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PROCURE À LUZ 
Introdução 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


The Last of Us é jogo ou filme? Frequentemente nos de- 
paramos com essa provocação nas conversas entre os jogadores. 
Com as novas tecnologias, jogos digitais passaram a incorporar 
linguagens cinematográficas e de outras mídias, de modo que 
muitos títulos passaram a ser caracterizados mais pela sua narra- 
tiva do que pelas ações interativas e resoluções de puzzles carac- 
terísticas. Isso não quer dizer que um jogo que tem sua ênfase na 
narrativa não entregue situações de regras e ações prazerosas aos 
jogadores. Ao contrário, oferece a eles a integração dos prazeres 
propiciados por diferentes mídias já comuns à humanidade. 


Os jogos de The Last of Us, da maneira como observamos 
neste livro, podem ser entendidos como mídias lúdicas. Mas o 
que são mídias lúdicas? Mídia é outra forma de nos referirmos a 
um meio de comunicação. Para um pesquisador chamado Vicente 
Romano, a comunicação é algo que diz respeito tanto a uma di- 
mensão informacional quanto a uma dimensão social. Uma mídia, 
portanto, é aquilo que transmite uma mensagem, mas também 
tem o potencial de agregar uma comunidade. 


Nesse sentido, mídia lúdica é um meio de comunicação que 
tem características de jogo. The Last of Us transmite uma mensa- 
gem, tem o potencial de agregar comunidades e faz isso de ma- 
neira lúdica: com um conjunto de regras (baiacús são mais difíceis 
de serem mortos do que estaladores), resultados variáveis e quan- 
tificáveis (dependendo do que faz, você recebe troféus), valoração 
de diferentes resultados (alguns resultados são bons, permitindo 
que continue o jogo, e outros são ruins, fazendo com que você 
precise recomeçar), envolve esforço ativo de um indivíduo (o jo- 
gador cria calos nos dedos), conexão emocional com o resultado 
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(você fica feliz com suas conquistas, ao mesmo tempo em que fica 
triste com os rumos da narrativa), e consequências que são ne- 
gociáveis ("você patrocina meu canal de stream? Eu termino The 
Last of Us sem levar nenhum tiro”). Todas essas características 
compõem o que um pesquisador chamado Jesper Juul chama de 
modelo clássico de jogo. 


Assim, The Last of Us é uma mídia lúdica cuja ênfase do pro- 
duto está na narrativa do jogo. Para a pesquisadora Janet Murray, 


A narrativa é um dos nossos mecanismos cognitivos 
primários para a compreensão do mundo. E também 
um dos modos fundamentais pelos quais construímos 
comunidades, desde a tribo agrupada em volta da 
fogueira até a comunidade global reunida diante do 
aparelho de televisão. Nós contamos uns aos outros 
histórias de heroísmo, traição, amor, ódio, perda, 
triunfo. Nós nos compreendemos mutuamente atra- 
vés dessas histórias, e muitas vezes vivemos ou mor- 
remos pela força que elas possuem (2003, p. 9). 


Nesse sentido, entendemos que a narrativa de uma mídia 
lúdica pode potencializar as características apresentadas por Mur- 
ray. The Last of Us, nosso objeto de estudo, oferece conteúdos 
para a compreensão do mundo, incluindo situações em que a hu- 
manidade passa no exato momento do lançamento do segundo 
jogo e do lançamento deste livro, o enfrentamento de uma pan- 
demia. A força de sua narrativa promove interações para além do 
universo do jogo: pessoas se reúnem nas fogueiras das comunida- 
des digitais para comentar suas experiências e estenderem consi- 
derações sobre a história do jogo (mais do que sobre suas regras). 
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The Last of Us entrega uma narrativa complexa, cujas si- 
tuações éticas afetam potencialmente o jogador que se coloca nos 
dilemas apresentados: “Ellie deveria ter sido salva ou deveria sal- 
var a humanidade?”; “Joel merecia ter morrido?”; “Joel é herói ou 
vilão?”; “Ellie deveria ter matado Abby?”; “Abby é vilã?”. Dilemas 
que apesar de serem apresentados num mundo ficcional, fazem 
parte do cotidiano dos jogadores e das experiências mais comuns 
na história da humanidade (histórias de heroísmo, traição, amor, 
ódio, perda, triunfo). Além disso, inclui conteúdos com assuntos 
que estão em voga na contemporaneidade: desigualdade social, 
violência contra a mulher, diversidade de gênero e de sexualida- 
de. Por meio dessa complexidade, o jogador mais atento pode 
se compreender nos textos que envolvem a narrativa, bem como 
criar uma relação mais profunda com o produto midiático. 


A franquia se insere na tradição de histórias de zumbis. 
Os zumbis de The Last of Us apresentam suas peculiaridades, de 
fato - aliás, é contestável até que sejam chamados de zumbis. 
Mas, tais quais as narrativas de zumbis, são sobre monstros que 
já foram humanos e acabam colocando a humanidade numa si- 
tuação-limite: uma vida pautada pela sobrevivência. É comum que 
essas narrativas não sejam, de fato, sobre zumbis, e sim sobre 
as relações humanas, tais como a perda de pessoas queridas, a 
reação da sociedade face à crise, os relacionamentos frios e obje- 
tivos. Muitas vezes os maiores monstros nessas narrativas não são 
os zumbis, mas nós mesmos. Somos nós, humanos, os capazes 
das maiores atrocidades - quem jogou o primeiro jogo e passou 
por David sabe do que falamos. São situações-limite criadas pela 
ficção para refletir sobre como nos comportamos em sociedade. E 
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The Last of Us faz isso muito bem, nos parece. 


É a partir dessas considerações e da provocação “The Last 
of Us é jogo ou filme” que nos comprometemos a compreender a 
narrativa da franquia, a partir de olhares oriundos dos estudos em 
comunicação, cultura e jogos (campos de pesquisa dos autores 
desta obra). No que diz respeito aos estudos de jogos, nos furta- 
mos da discussão entre narratologia e ludologia. Entendemos que 
os jogos digitais são tanto uma das formas utilizadas para a hu- 
manidade expressar suas narrativas, quanto o que é possibilitado 
pela tecnologia atual para compor a longa tradição dos jogos que 
envolvem a humanidade. Pensamos, junto com Edgar Morin, na 
necessidade da complexidade: no lugar da discussão narratologia 
ou ludologia, optamos pela forma narratologia e ludologia. A se- 
quencialidade característica da narrativa é tão importante quanto 
a dinâmica característica dos jogos. Por uma questão de foco op- 
tamos pelos aspectos narrativos, uma vez que estes têm tido mais 
repercussão entre a comunidade de jogadores. 


Posto assim, este livro reúne artigos que versam sobre 
várias características da narrativa da franquia. Entre os textos, 
alguns foram publicados em periódicos e congressos científicos 
(apontamentos em rodapé), e outros são inéditos. Por isso, cada 
capítulo (parte) é um texto completo cujas informações sobre a 
franquia podem reaparecer. Assim, o leitor pode realizar a leitura 
na ordem que julgar mais interessante, sem prejuízo. Nós, os au- 
tores, oferecemos o caminho que entendemos como o mais viável 
para aquele que quiser percorrer todo o processo de desenvolvi- 
mento de nossas reflexões. 
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Iniciamos com o texto “O novo normal: uma leitura sobre 
o mundo” que reflete sobre possíveis interlocuções entre o mun- 
do ficcional apresentado na franquia e o nosso mundo histórico, 
em busca de representações do que é entendido como normal 
no mundo assolado por uma pandemia, conforme apresentado 
no jogo. Embora concentrado sobre os aspectos comunicacionais, 
esse capítulo também se ampara em reflexões acerca da socieda- 
de. Como principal argumento traz a noção de que a necropolítica, 
recorrente em nosso mundo histórico, é passível de ser compara- 
da às sociedades agonísticas apresentadas nesse mundo ficcional. 


O segundo capítulo “As personagens: análises sobre o de- 
senvolvimento”, apresenta um estudo sobre o desenvolvimento de 
personagens. A fim de desvendar um modelo para a construção 
de personagens utilizado no desenvolvimento do jogo, toma como 
aporte teórico uma metodologia desenvolvida pelos autores desta 
obra, construída a partir de teóricos do cinema como Christopher 
Vogler e Syd Field, bem como de jogos, como Lee Sheldon. 


O terceiro capítulo “O primeiro jogo: uma estrutura cinema- 
tográfica” reflete sobre como os jogos digitais vêm apresentando 
narrativas que têm cativado fãs, tal qual a indústria hollywoodiana 
tem feito desde o último século. Apresenta o primeiro jogo da 
franquia, como uma produção que faz uso das técnicas do roteiro 
cinematográfico clássico. A análise fílmica, a partir do paradigma 
de roteiro proposto por Syd Field, é amparada pela análise lúdi- 
ca de Frans Máyrã e pelas premissas de game design de Scott 
Rogers. Como principal resultado aponta para a ampla aderência 
entre o roteiro cinematográfico e o roteiro ludonarrativo. 
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Em “O segundo jogo: uma estrutura serial”, quarto capi- 
tulo, discute-se, a partir de Sheldon, como o segundo jogo apre- 
senta uma estrutura narrativa distinta do primeiro. Se o primeiro 
é mais próximo dos roteiros de filmes hollywoodianos, o segundo 
adota um modelo relacionado às séries televisivas. A partir desse 
olhar, é possível afirmar que a ordem em que os eventos do jogo 
são apresentados constituem um sentido que evoca determinados 
sentimentos nos jogadores - uma revisitação da montagem cine- 
matográfica definida por Serguei Eisenstein. 


O quinto capítulo “Colecionando gibis: o uso de transmídia” 
tem como tema a presença de narrativas transmidiáticas por parte 
da indústria dos jogos digitais. O objetivo é interpretar as idiossin- 
crasias que essa indústria possui no que diz respeito às estratégias 
de desenvolvimento de tais narrativas. Para isso, utiliza-se da fe- 
nomenologia para observar a franquia, composta de narrativas em 
diversas plataformas midiáticas desde 2012 até 2020, momento 
em que esse livro é escrito — mas que também aponta possíveis 
desdobramentos futuros. O aporte teórico envolve Henry Jenkins 
e Marc Prensky. Dentre os achados, destaca-se a fluidez com que 
uma indústria nativa digital lida com as narrativas transmidiáticas, 
a ponto de desenvolvê-la em três patamares distintos — transmídia 
intermidiática, transmídia extramidiática e transmídia intramidiática. 


Em “Não é em vão: agência e interatividade”, sexto e úl- 
timo capítulo, apresenta-se o estudo sobre a metainteratividade. 
Ampara-se, para isso, nas reflexões sobre interatividade (Eric Zim- 
merman), agência (Janet Murray), narrativa (Marie-Laure Ryan), 
jogo (Katie Salen & Eric Zimmerman; Jesper Juul) e remediação 
(Jay Bolter & Richard Grusin). Como recorte, analisa uma enquete 
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e seus respectivos comentários, de uma comunidade sobre a fran- 
quia no Facebook. O objetivo é ampliar a compreensão acerca da 
não agência como estratégia de propagabilidade (Henry Jenkins), 
utilizada pelos desenvolvedores de um dos jogos digitais de maior 
repercussão da atualidade, num sentido contraditório à noção ge- 
ral de que é a agência o fator que caracteriza as mídias lúdicas. 


Assim, por meio de nossas reflexões, buscamos compreen- 
der como um jogo com ênfase em narrativa se tornou o mais pre- 
miado da história da indústria, contrariando a ideia de que narrati- 
vas são dispensáveis no universo dos jogos digitais. Sabemos que 
jogos não necessariamente precisam de histórias, mas aqueles 
que as utilizam, em conjunto com as interações explícitas, poten- 
cializam a experiência dos jogadores - muitas vezes fazendo com 
que extrapolem o próprio produto. 


E é a partir dessas perspectivas que propomos compreender 
O universo que envolve a narrativa da franquia. Sabemos que esta- 
mos longe de esgotar os olhares, entretanto, oferecemos aqueles 
que mais nos provocaram reflexões. Convidamos, nas próximas 
páginas, para que dialogue conosco. Concorde, discorde, reflita. 
Em suma, como os jogadores de The Last of Us já sabem: 


Siga q luz. 


PART E O NOVO NORMAL 
uma leitura sobre 0 mundo 
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Introdução! 


Nos debruçamos sobre a franquia, uma narrativa transmi- 
diática centrada em dois jogos, mas que também abarca histórias 
em quadrinhos, uma série televisiva em produção, além de outros 
produtos, com o intuito de observar as relações entre o ambiente 
apresentado na narrativa e o contexto de pandemia que nosso 
mundo histórico atravessa hodiernamente. 


A perspectiva, portanto, é olhar para The Last of Us enquan- 
to mídia lúdica: um contrato acerca de estímulos sensoriais - mídia 
(HAGGREN et al, 2009) - que se configura de maneira processual, 
aberta e colaborativa - lúdica (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Por 
isso, nosso olhar se volta para o potencial comunicacional do jogo, 
ou seja, não apenas para os aspectos específicos do game design. 
Com isso, apesar de compreendermos a interdependência entre 
o que chamamos de potencial comunicacional e o game design, 
observamos que nosso recorte se dá exclusivamente sobre os as- 
pectos comunicacionais que se relacionam com o mundo histórico. 


A partir dessa perspectiva, objetivamos, por meio da des- 
crição do mundo da narrativa de The Last of Us, interpretar possi- 
veis relações com nosso mundo histórico, marcado por incertezas, 
acerca do novo normal que se apresenta como termo recorrente 
num contexto de pandemia. Ressaltamos que entendemos que 
todo mundo ficcional, como lembra Umberto Eco (1994), se apoia 
parasiticamente no mundo histórico, ou seja, é construído tendo 
fragmentos da realidade como pano de fundo. 


1 Capítulo originalmente apresentado durante o VII FAEL - Fórum Acadêmico de Estudos 
Lúdicos, promovido pela Rede Brasileira de Estudos Lúdicos. 
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Assim, optamos, como aporte metodológico, pelo olhar fe- 
nomenológico de Monica Martinez e Paulo Celso da Silva (2014). 
Buscamos com isso um processo de interpretação dos jogos, utili 
zando o nosso repertório teórico. Assumimos, desde já, que outras 
interpretações são possíveis. 


No que diz respeito ao enquadramento teórico, partimos 
do apontamento de Umberto Eco acerca da relação entre obras 
ficcionais e não ficcionais, e destacamos autores que nos auxiliam 
com definições de modelos sociais, tais como Hakim Bey (2018) 
e Michael Chance (1978), assim como a noção de comunidade 
de Martin Buber (2008) que indica que a comunidade se dá na 
relação respeitosa, dialógica entre os seres humanos. Como con- 
traponto, nos apoiamos em Sílvio Almeida (2019), que respaldado 
por Achille Mbembe, discorre sobre a necropolítica que se dá num 
ambiente em que a guerra, a política, o homicídio e o suicídio 
tornam-se indistinguíveis. Portanto, os conceitos de comunidade 
e necropolítica se fazem necessários para entendermos o mundo 
de The Last of Us. 


Contextualização do mundo de The Last of Us 


A franquia The Last of Us, produzida pela Naughty Dog, 
possui uma organização transmidiática com produtos lançados 
desde o ano de 2012. Conta com jogos, trailers, quadrinhos, li- 
vros conceituais, podcasts e guia de cosplay entre os produtos 
da desenvolvedora que oferece, por meio deles, conteúdos com- 
plementares à história central. Assim, utilizaremos os produtos 
transmidiáticos para contextualizar o mundo de The Last of Us, 
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considerando os diferentes momentos históricos em que a narra- 
tiva se passa. 


No primeiro jogo (THE LAST, 2013) descobrimos que a pan- 
demia que marca o cenário começou em setembro de 2013, mo- 
mento em que o prólogo do jogo acontece. Um fungo passa a 
infectar humanos que se transformam em criaturas similares aos 
zumbis mítico-midiáticos?. O caos é instaurado, e é evidenciado 
que a postura inicial do governo é ordenar que os militares matem 
as pessoas que apresentarem qualquer tipo de ameaça, a fim de 
conter a infecção. É importante ressaltar que a narrativa enfatiza 
que até o surto do fungo em 2013, o mundo do jogo guardava 
semelhanças com o mundo histórico estadunidense, local do jogo. 


Vinte anos depois, em 2033, o quadrinho The Last of Us: 
Sonhos Americanos (DRUCKMANN; HICKS; ROSENBERG, 2013) 
apresenta Ellie (uma das protagonistas do jogo) sendo transpor- 
tada num ônibus. Pela janela, observa uma placa que informa a 
necessidade de denunciar infectados, e nessa mesma placa uma 
pichação com os dizeres “Os vagalumes vão nos salvar”. Logo de- 
pois, observa uma abordagem de militares sobre civis. Um deles é 
detectado como infectado e a narrativa dá indícios de que ele foi 
exterminado no local. Num plano geral percebemos um ambiente 
hostil, controlado por militares fortemente armados, cujo espaço 
é delimitado por grandes cercas. 


2 Alçados ao patamar de pop pelo cineasta George Romero, os zumbis são criaturas 
recorrentes nas produções cinematográficas. Ressaltamos que frequentemente seu uso 
remete a uma crítica social. Costumam ser colocados como situação-limite na qual os 
sobreviventes são forçados a repensar a organização social, num ambiente no qual as 
instituições sociais moralizantes frequentemente encontram-se destituídas. Por isso, cos- 
tuma caber às obras de zumbis reflexões éticas acerca da humanidade (STROHECKER, 


2012). 
EA) 
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No interior dessa fortaleza, Ellie (que acaba de chegar ao 
local) é inserida em uma escola militar. O tom das relações inter- 
pessoais fica evidente quando jovens maiores que ela a recebem 
com violência, algo mostrado como comum nesse mundo. A ima- 
gem opressora dos militares é delineada em momentos distintos, 
de maneira que fica claro que o sentimento é de um direito a 
opressão — os militares entendem que já que os outros só sobrevi- 
vem por conta deles, têm o direito de controlar todos os aspectos 
da vida dos indivíduos ali presentes. 


Nesse primeiro momento, compreendemos a tensão en- 
tre o grupo dominante (os militares) que controla tais zonas de 
quarentena, num reflexo distópico de governos comuns do nosso 
mundo histórico, e uma organização de contrapoder (chamada 
Vagalumes) tida como terrorista pelos militares. Fica evidente, ain- 
da, que os indivíduos da zona de quarentena criaram microgrupos 
sociais dedicados, sobretudo, à prática de contrabandos. 


Após o prólogo, o primeiro jogo (THE LAST, 2013) também 
salta para 2033, no mesmo contexto apresentado pela história 
em quadrinhos. A pandemia é instalada - sem haver uma cura, 
a humanidade teve que se adaptar a ela. Os centros das cidades 
foram bombardeados para matar o maior número de infectados, 
práticas como revistas e testes na população por militares forte- 
mente armados, controle de entrada e saída de áreas e grandes 


3 Em Sonhos Americanos, quando Ellie chega na escola e é enviada para a sala do mi- 
litar responsável pelo local, o mesmo questiona Ellie sobre o que separa as hordas de 
infectados de todos os desgarrados que vivem na cidade. Ellie responde, com ironia, que 
é um paredão de concreto. O militar então, numa demonstração clara e evidente de ira 
diz: “Eu. E todos os outros soldados que arriscaram suas vidas por pessoas como você. 
A gente mantém a ordem que salva vidas! Cada maldito humano no planeta estaria in- 
fectado se não fosse pela gente. E a gente que protege pessoas como você de tudo [..]” 
(DRUCKMANN; HICKS; ROSENBERSG, 2013, S.p.). 
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cercas em volta das zonas de quarentena fazem parte do mundo 
de The Last of Us. 


Então temos no primeiro jogo uma sociedade altamente 
controlada pelos militares, que fazem uso da violência para organi- 
zá-la. O grupo de oposição ao sistema vigente e subgrupos como 
os contrabandistas e outras organizações independentes replicam 
essas mesmas estruturas violentas de organização social. 


O segundo jogo (THE LAST, 2020) se passa em 2038/2039, 
cinco anos após o primeiro. Ellie e Joel, protagonistas do primeiro 
jogo, vivem em Jackson, uma cidade interiorana, versão de vida 
pacata — com ares de faroeste - adequada aquele mundo: embora 
as rondas pelo entorno da cidade em busca de infectados sejam 
rotineiras, a vida dentro dos limites da cidade é tranquila e cada 
pessoa parece ter uma função social bem definida para a sobrevi- 
vência do grupo. 


O mundo do segundo jogo apresenta uma outra organiza- 
ção social. Não há a presença da liderança por meio de militares, 
mas há menção nas falas, imagens e cartas presentes no jogo, 
que nos leva à informação de que já não existe o poder centra- 
lizado. Nele conhecemos a organização de diversos grupos que 
dominam as diferentes áreas em que o jogo se passa. 


Depois, nos deparamos com o grupo W.L.F. (Frente de Li- 
bertação de Washington), do qual Abby, uma das protagonistas 
do jogo, faz parte. Localizado em Seattle, possui uma cultura mais 
urbana. Alocados nas ruínas de um campo de futebol americano, 
o grupo é extremamente organizado e cada pessoa também pa- 
rece possuir sua função. Do mesmo modo a narrativa nos convida 
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a perceber a organização do grupo: carros, médicos, treinamento 
militar, armamento mais moderno, produção de alimentos, treina- 
mento de cachorros, etc. É enfatizado na narrativa que a W.L.F. foi 
responsável por, há anos, tomar o poder do território dos militares 
(aqui, referidos também como FE.D.R.A. — Agência Federal de 
Resposta a Desastres). 


Também são apresentados os Serafitas, grupo de pessoas 
que se juntaram por questões religiosas e que possuem uma cul- 
tura muito distinta das demais apresentadas pelo jogo. Localiza- 
dos também em Seattle, eles se vestem de maneira semelhante, 
tem o comportamento pautado por uma crença — explicitada por 
um ritual de purificação no qual os inimigos são capturados, enfor- 
cados e estripados. Enquanto em Jackson questões sobre orienta- 
ção sexual, gênero e relacionamentos são mais resolvidas entre as 
personagens, entre os Serafitas há a perseguição explícita de uma 
personagem transgênero pelo grupo, assim como menção à práti- 
ca de relacionamentos arranjados. Enquanto a W.L.F. utiliza armas 
de fogo, os Serafitas investem, especialmente, no uso de armas 
brancas, situações que representam que cada grupo recriou a sua 
cultura”. 


Outros grupos aparecem ou são mencionados, tais como 
os Cascavéis de Santa Barbara, os Caçadores de Pittsburgh e os 
Corvos do Novo México. O que se mantém entre todos esses é 
o padrão de um grupo que domina, por meio da violência, um 
determinado território. Quando mais de um grupo compartilha o 
mesmo espaço (como é o caso da W.L.F. e dos Serafitas), existe 


4 Entendemos cultura à luz da antropologia, o que num sentido geral, se refere aos mo- 
dos de vida de um grupo social, incluindo as produções materiais e imateriais. 
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um clima de tensão em que, ao mínimo desentendimento, pode 
estourar um conflito — característica de um ambiente pautado pela 
necropolítica (ALMEIDA, 2019). 


Portanto, no segundo jogo, percebemos uma reorganização 
social que reflete um mundo de pandemia normalizada: são gru- 
pos que criaram suas organizações e práticas culturais a partir das 
situações de pandemia. O termo normalizado comparece aqui de 
maneira problematizada, uma vez que parece uma consolidação 
da necropolítica. Amparado por Achille Mbembe, Almeida (2019) 
destaca que a necropolítica se dá num ambiente em que a guer- 
ra, a política, o homicídio e o suicídio tornam-se indistinguíveis. 
O autor ressalta que a situação de estado de exceção somada a 
relação de inimizade são a base normativa do direito de matar. A 
ideia ficcional sobre o inimigo é pilar desse estado que trabalha na 
manutenção dessa ideia. 


Segundo Almeida (2019) a formação peculiar de terror dá 
origem à necropolítica, e a ideia de raça e a questão da delimita- 
ção territorial são cruciais para o seu funcionamento. Numa amea- 
ça de guerra, a ideia é atacar primeiro o inimigo para preservar a 
vida do meu grupo e manter nele a ideia de paz. Segundo o autor 
(idem), constitui um modelo colonial, fecundado pelo medo, pela 
dúvida, pela paranoia e pela loucura, sujeita aos indivíduos, por 
meio do terror. 


Posto assim, se no primeiro jogo temos os militares no co- 
mando, grupo que busca manter a organização social por meio de 
regras rígidas e por meio da violência, considerando todo grupo 
desviante como inimigo, no segundo temos a descentralização dos 
militares e o surgimento de diversos grupos que operam a partir 
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de suas próprias regras, mas com a violência em comum. 


Assim como os militares do primeiro jogo, no segundo, todo 
grupo ocupa um território delimitado, com costumes diferenciados 
e os grupos externos se apresentam como ameaças. Por isso estão 
sempre em estado de paranoia, prontos para atacar não somente 
os infectados, mas outros grupos de sobreviventes. As duas nar- 
rativas, portanto, são construídas num ambiente de necropolítica, 
a partir de sociedades agonísticas (CHANCE, 1978), relação que 
retomaremos mais adiante. 


A contextualização sócio-histórica da criação do jogo con- 
tém importantes elementos para a leitura que nos propomos. The 
Last of Us (2013) começou a ser pensado pela Naughty Dog em 
2009 após a finalização do jogo Uncharted 2: Among Thieves 
(PLAYSTATION, 2014). Entre 11 de junho de 2009 e 10 de agosto 
de 2010, nosso mundo passava pela pandemia de gripe A, causa- 
da pelo Influenzavirus A-H1N1 (WORLD, 2011). 


A ideia de mundos pós-apocalípticos é tema recorrente em 
jogos digitais, assim como ocorre em outras narrativas midiáticas. 
O mesmo é cabível para o tema dos zumbis. Nesse sentido, num 
primeiro olhar, The Last of Us parece não oferecer nada de novo: 
um fungo infecta as pessoas, transformando-as em criaturas vio- 
lentas e sanguinárias, não exatamente vivas, muito próximas aos 
zumbis mítico-midiáticos. Contudo, tal narrativa parece responder 
à apreensão coerente de um contexto de pandemia em nosso 
mundo histórico. Daí, a preocupação em como a sociedade teria 
que se (reJorganizar num mundo pós-pandêmico — ou, pior ainda, 
num mundo em estado permanente de pandemia, em que as pes- 
soas precisaram adequar suas vidas a esse novo normal. 
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No ato do lançamento do primeiro jogo, em 2013, o mundo 
passava por um novo período de apreensão — desde 2012 ocorria 
um surto de síndrome respiratória no Oriente Médio, causado pelo 
MERS-CoV (WORLD, 2019). Embora a doença ainda não tenha 
um tratamento específico ou vacina, e pessoas continuem sendo 
infectadas, a condição de surto se estabilizou sem nunca ter se 
alastrado a ponto de a Organização Mundial da Saúde ter decla- 
rado uma pandemia ou mesmo uma epidemia. Contudo, há de 
se reconhecer que em 2013 a sombra de uma nova pandemia se 
apresentava no horizonte. É possível que mesmo numa esfera me- 
nos consciente indivíduos tenham se interessado pela temática do 
jogo por conta do contexto em que viviam — o tal do parasitismo 
de Eco (1994). 


Em 2020, quando o segundo jogo é lançado, o mundo no- 
vamente se encontra em um período de pandemia, dessa vez oca- 
sionada pelo SARS-CoV-2 (WORLD, 2020). Numa condição de dis- 
tanciamento social física — mais eficiente medida de prevenção à 
disseminação da doença — a narrativa de relações entre indivíduos 
num mundo afetado pela pandemia ganha enlevo. 


Os agrupamentos de indivíduos encontrados, tanto no pri- 
meiro quanto no segundo jogo, são caracterizados por um poder 
centralizado, detentor de grande violência potencial (e, muitas ve- 
zes, atual). A luta por território é recorrente, e mais do que por 
interesse, os indivíduos se agrupam em torno desses indivíduos 
por necessidade — a necessidade no caso dos jogos é a segurança 
contra a ameaça perene dos infectados e demais grupos. 


Todos esses elementos apontados anteriormente corres- 
pondem a uma manifestação muito coerente daquilo que Chance 
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(1978) chama de sociedades agonísticas. Estudioso de primatas, 
Chance divide a organização social destes em dois grupos: hedô- 
nicos e agonísticos. Enquanto o primeiro diz respeito a relações de 
interesses comuns e horizontalidade, mais frequente em ambien- 
tes relativamente pacíficos, seguros e abundantes, o segundo é 
mais comum em ambientes hostis. 


Nas sociedades agonísticas ameaças são cotidianas, a pon- 
to dos agrupamentos acontecerem em torno de um primata ex- 
tremamente agressivo e poderoso, capaz de protegê-los contra 
as ameaças. Nesses grupos a atenção dos indivíduos é sempre 
dirigida ao centro, ocupado pelo alfa. Esse indivíduo, com posição 
ambígua, é ao mesmo tempo a fonte de segurança contra amea- 
ças externas e a principal ameaça interna — já que é justamente 
a agressividade que lhe garante a posição de destaque. Por conta 
disso, sociedades agonísticas são caracterizadas por um afasta- 
mento entre os indivíduos, que dificilmente se tocam, e sempre 
encaram uns aos outros, apreensivos acerca de alguma ameaça 
doméstica que venha a se manifestar. Os relacionamentos afetivos 
tendem a efemeridade, e os conflitos internos são cotidianos. 


Consideramos que todos os agrupamentos sociais apresen- 
tados no estado de pandemia dos jogos atendem ao modelo de 
sociedade agonística, embora em gradientes: a vida em Jackson 
parece muito mais afetiva e menos conflituosa do que a vida na 
ilha habitada pelos Serafitas, por exemplo. Contudo, em ambas 
é possível captar a existência dessa figura alfa, uma vez que em 
todos os grupos há o temor sobre elas. 


Relacionado às questões ambientais, Bey (2018) aponta 
duas formas de organização social: uma baseada em escassez 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


e outra em abundância. Nas organizações sociais baseadas em 
abundância, a preocupação com o ambiente não é relevante, de 
modo que os indivíduos se aproximam por afinidade. Já nos am- 
bientes escassos, a garantia da manutenção do território é perti- 
nente, gerando relações de caráter permanente (o grupo precisa 
manter o território para si), embora afetivamente esparsas - um 
indivíduo gostar do outro não é pré-requisito para que ambos de- 
fendam o território que garante a sobrevivência. 


A partir de Chance e Bey, o diálogo com a comunidade bu- 
beriana parece possível. De acordo com Buber, o habitat natural 
do ser humano se dá na relação respeitosa, dialógica entre os 
seres humanos. As comunidades são formadas de modo orgânico, 
onde os indivíduos se entendem como complementares à vida em 
sociedade, respeitando as diferenças (2008). Assim, a diferença é 
o caminho para a compreensão do mundo, e o diálogo se dá numa 
relação horizontal, respaldada pela postura ética. A postura ética, 
por sua vez, se revela na relação Eu-Tu, onde o diálogo ocorre com 
o sentimento de confiança e respeito, fenômeno chamado pelo 
autor de encontro. 


Por outro lado, temos a postura egótica, onde o Eu da re- 
lação se coloca de modo individual, entendendo o Outro (Isso) de 
forma generalizada e destituído de suas especificidades (BUBER, 
1974). Nos jogos, os apelidos dados entre os grupos e os diálogos 
e monólogos nos revelam a situação de construção generalista 
sobre o Outro — como é o caso dos Vagalumes, chamados de ter- 
roristas pela F.E.D.R.A., e dos Serafitas, chamados de Cicatrizes 
pelos membros da W.L.F. Do ponto de vista de um grupo, o Outro 
parece ser muito diferente, mas quando se permitem o diálogo, 
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como no caso de Abby e Lev, as proximidades surgem e o respeito 
as diferenças se revela na relação. 


Assim, podemos entender que a ideia de comunidade se dá 
nos grupos hedônicos, ainda que não necessariamente em am- 
bientes de abundância, uma vez que pessoas podem se relacionar 
por afinidades diversas, incluindo suas condições sociais. Deste 
modo, podemos identificar que a ideia de comunidade, no mundo 
de The Last of Us, é remota, pois os grupos se constituem a partir 
do modelo de terror (necropolítica), por meio de grupos agonis- 
ticos que temem suas lideranças. Todos os grupos fazem uso da 
violência sobre os diferentes, e quando isso é quebrado, o próprio 
jogo apresenta uma situação de erro nesse novo mundo, como 
o episódio da morte de Joel logo na introdução da narrativa do 
segundo jogo. Joel morre por ferir as regras e ajudar uma pessoa 
de outro grupo (Eu-Tu). 


A ideia de comunidade se dá em microssituações, como 
nas relações interpessoais entre determinadas personagens que 
fazem parte do mesmo grupo, ou em novas relações, pontuais, 
como no caso de Abby (W.L.F.) e Lev (Serafitas), incompreendi- 
das pelas próprias culturas representadas no jogo. Ainda que o 
macroambiente seja necropolítico, algumas relações interpessoais 
indicam para o que Buber (2008) chama de comunidade. 


Pode parecer, à primeira vista, que olhar para os jogos e 
buscar por respostas em nosso mundo histórico é absurdo. Con- 
tudo, observamos que episódios de disseminações de doenças em 
ambientes virtuais lúdicos já foram analisados para criar mode- 
los de disseminações epidemiológicas em nosso mundo histórico, 
como é o caso de uma epidemia que ocorreu acidentalmente no 
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jogo World of Warcraft, como aponta Ran Balicer (2007) — caso 
que voltou à tona no momento em que a atual pandemia do novo 
coronavirus tem, como sua mais eficiente profilaxia, o distancia- 
mento social, argumento também observado no modelo proposto 
a partir do jogo. 


No mais, ao se referir aos textos ficcionais (narrativa artifi- 
cial) e não ficcionais (narrativa natural), Eco (1994) esclarece que 
os primeiros são construídos a partir de um fingimento sobre o 
mundo histórico, e os segundos descrevem fatos que ocorreram 
na realidade - ou que foram narrados mentirosamente ou erronea- 
mente pelos seus autores. 


O que mais nos interessa nas colocações de Eco (1994) é a 
sua leitura acerca das narrativas não ficcionais, especialmente, a 
ideia de que toda narrativa artificial é parasita do mundo histórico. 
Segundo o autor 


[...] ler ficção significa jogar um jogo através do qual 
damos sentido à infinidade de coisas que acontece- 
ram, estão acontecendo ou vão acontecer no mundo 
real. Ao lermos uma narrativa, fugimos da ansiedade 
que nos assalta quando tentamos dizer algo de ver- 


dadeiro a respeito do mundo (1994, p. 89). 


Neste sentido, Eco (1994) ressalta a relação entre as nar- 
rativas artificiais e naturais ao dizer que para que o leitor se im- 
pressione, para que se sinta perturbado, com medo e comovido 
com mundos que parecem distantes da realidade, ele conta com 
o conhecimento que tem sobre o mundo real. A partir do autor, 
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entendemos que o mundo histórico se apresenta como pano de 
fundo tanto da construção da narrativa ficcional/lúdica quanto da 
interpretação do mundo artificial dado. 


E, assim, é fácil entender por que a ficção nos fas- 
cina tanto. Ela nos proporciona a oportunidade de 
utilizar infinitamente nossas faculdades para perce- 
ber o mundo e reconstituir o passado. A ficção tem 
a mesma função dos jogos. Brincando as crianças 
aprendem a viver, porque simulam situações em que 
poderão se encontrar como adultos. E é por meio da 
ficção que nós, adultos, exercitamos nossa capacida- 
de de estruturar nossa experiência passada e presen- 
te (ECO, 1994, p. 137). 


Eco, portanto, se refere a forma como os textos lúdicos nos 
fascinam e nos oferecem aportes para a leitura sobre o mundo 
histórico. Todavia, como estudiosos de jogos, chamamos a aten- 
ção para o fato de que o autor, ao mencionar os jogos, se refere 
ao que Roger Caillois (2017) chama de jogos turbulentos, ou seja, 
jogos em que a experiência e a sensação causadas nos jogado- 
res são mais importantes que as regras, caracterizando-se no que 
chamamos de brincadeira. Por isso é mais comum encontrarmos 
narrativas de jogos turbulentos em atividades infantis. Em contra- 
partida, Eco utiliza o termo “ficção” para se referir ao consumo de 
textos lúdicos pelos adultos. 


Assim, gostaríamos de esclarecer que textos ficcionais se 
dão, igualmente, em mundos de jogos. No caso do objeto de es- 
tudo deste trabalho, The Last of Us é uma franquia de jogo ele- 
trônico que se caracteriza como jogo regrado (CAILLOIS, 2017). 
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Diferentemente dos jogos turbulentos, os regrados se destacam 
pela superação de desafios criados a partir de regras que determi- 
nam e limitam as ações dos jogadores. Portanto, destacamos que 
o universo dos jogos é extenso e que envolve diferentes grupos, 
independentemente de idade, grupo social, gênero, etc. Assim, 
não distinguimos ficção de jogos, sejam eles turbulentos ou regra- 
dos, pois são, em essência, narrativas lúdicas. 


Destarte, extrapolamos essa mesma noção de interlocução 
entre os acontecimentos lúdicos e os fenômenos históricos para 
pensarmos: olhar para o mundo proposto em The Last of Us po- 
deria fornecer pistas sobre o mundo que se anuncia sobre a égide 
de novo normal, e que, ao optar por atacar cientistas e outros 
agentes de (in/trans)formação social, condena-se ao estado de 
pandemia permanente. Talvez, The Last of Us, em última análise, 
nos aponte para consequências possíveis das escolhas que faze- 
mos em nosso mundo histórico —- um mundo a ser habitado por 
subgrupos agonísticos. A questão que fica depois de fruir os títulos 
da franquia é se realmente gostaríamos de um novo normal mi- 
litarizado, segregado e segregacionista, violento, com indivíduos 
desvinculados entre si, onde o próprio encontro e a comunidade, 
termos que aqui comparecem sob a perspectiva buberiana, confi- 
guram um acontecimento em si, dada sua raridade. 


Considerações 


As análises apontam para a relação entre a mídia lúdica e 
o mundo histórico atual. A franquia The Last of Us representa um 
estado de pandemia, incluindo o seu início, busca pela cura e esta- 
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bilização da situação de pandemia. Dentro desse contexto, aborda 
possíveis (re)organizações sociais. O primeiro jogo apresenta uma 
sociedade organizada por um poder monopolizador, que exerce a 
violência pelos militares. Nesse primeiro momento é apontado que 
um grupo de oposição, que inclui cientistas, é o único que busca a 
resolução da pandemia para a volta do “normal”. Neste sentido, a 
narrativa leva a crer que não há esforços do poder dominante em 
voltar ao mundo anterior ao estado de pandemia. Diante de um 
mundo altamente controlado pela violência, surgem novos sub- 
grupos que acabam se organizando e criando seus valores a partir 
de uma liderança. 


O segundo jogo, então, apresenta a reorganização social 
após a queda do poder militar dominante e com a pandemia ins- 
taurada. Eles se distanciam em alguns aspectos pontuais como 
elementos de cultura, tais como crenças e valores internos. No en- 
tanto, se aproximam da formação anterior pautada no terror e na 
eliminação dos grupos considerados inimigos. Assim como o grupo 
militar monopolizador apresentado no primeiro jogo, no segundo, 
o mesmo modelo é reproduzido, mas em grupos distintos que 
lutam por território, suprimentos e simplesmente pela eliminação 
da diferença. 


Diante dessa situação observamos o desenvolvimento da 
cultura da necropolítica num cenário de pandemia e a normali- 
zação desse estado. Um mundo pautado pelo terror, invenção de 
inimigos e violência extremada. 


As análises realizadas nos apresentam que a mídia lúdica 
pode nos levar a possíveis interpretações sobre caminhos a serem 
tomados no mundo histórico atual, especialmente quando consi- 
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deramos que a narrativa foi desenvolvida em situações diversas 
de possíveis pandemias. A partir de Eco (1994) percebemos que 
tanto a construção de narrativas lúdicas como as interpretações 
sobre elas estão intrinsicamente ligadas ao mundo histórico, uma 
vez que narrativas artificiais são “parasitas” que se sustentam de 
fragmentos do mundo histórico. Aliás, o uso do termo parasita 
pelo autor, ao referir-se as narrativas ficcionais, não caberia me- 
lhor em um texto que se propôs a realizar leitura sobre um mundo 
ficcional em estado permanente de pandemia, ao mesmo tempo 
em que o mundo histórico passa por semelhante contexto. 


Assim, refletimos sobre como uma situação de pandemia 
sob lideranças autoritárias e que ignoram a ciência e os interlo- 
cutores sociais, pode levar a sociedade a um estado permanente 
de terror e reorganização social, a partir de estruturas agonísticas 
(necropolíticas) no lugar de hedônicas (comunidades). Talvez, as 
escolas-quartéis das Zonas de Quarentena que Ellie frequentou 
em sua adolescência não estejam tão distantes assim do mundo 
histórico. 





PART IE AS FERSUNAGENS 
análises sobre 0 desenvolvimento 
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Introdução 


Até meados de 1990 os jogos digitais eram desenvolvidos 
com narrativas mais econômicas, uma vez que a tecnologia não 
possibilitava a inserção de muitos conteúdos na mídia interativa. 
Com o desenvolvimento das novas tecnologias de informação, as 
desenvolvedoras, especialmente as comerciais, com orçamentos 
mais robustos, passaram a utilizar linguagem cinematográfica em 
diversos títulos de seus jogos. 


Dentre os elementos de técnica cinematográfica está o de- 
senvolvimento de personagens que cada vez mais se assemelham 
com pessoas do mundo histórico. Isso ocorre por meio do avanço 
design gráfico que hoje consegue representar movimentos e ex- 
pressões do corpo humano, e especialmente, do desenvolvimento 
das personalidades que se aproximam de pessoas reais. 


Assim, este texto propõe estudar, a partir da metodologia 
proposta pelos autores deste livro, as personagens jogáveis da 
franquia The Last of Us: Joel, Ellie e Abby*. Justificamos a delimi- 
tação do nosso estudo pelo fato de que a personagem do jogador 
desempenha um papel fundamental para o jogo, sendo o guia do 
jogador para o mundo do jogo. PJ, portanto, é a ligação direta 
do jogador com o mundo do jogo, e na maioria dos jogos, é uma 
produção distinta do jogador, como um fantoche. 


A metodologia foi desenvolvida durante as pesquisas reali- 


zadas sobre o universo de jogos digitais, utilizando-se de autores 


5 Compreendemos que Sarah também seja uma personagem jogável, no primeiro jogo 
da franquia. Contudo, dado o curto período que o jogador a controla, numa etapa que 
é simultaneamente introdutória à narrativa e tutorial à gameplay, optamos por não in- 


cluí-la nesse trabalho. 
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que discorrem sobre desenvolvimento de personagens na área e 
em cinema. A importância da metodologia se dá pelo fato de, 
embora muitos autores se debrucem sobre distintos elementos 
do desenvolvimento das personagens, uma sistematização rela- 
cionando esses elementos não nos era familiar. Deste modo, o 
estudo pretende contribuir para o desenvolvimento e análise de 
personagens na área de jogos digitais e outras que se familiarizem 
com a metodologia. 


As técnicas cinematográficas para desenvolvimento 
de personagem 


Syd Field (1995), autor fundamental na área de cinema, 
ressalta que a personagem é o elemento essencial do roteiro. De- 
finir a personagem principal é definir a condução da narrativa, 
uma vez que as tomadas de decisões e principais ações se darão 
a partir do olhar e atitude dessa personagem. De acordo com o 
autor (1995), as personagens mais complexas são desenvolvidas 
a partir de duas categorias básicas sendo “interior” e “exterior”, 


A vida interior se dá a partir de seu nascimento até o mo- 
mento em que a narrativa se inicia. Segundo Field (1995), esse 
é o processo de formação da personagem. Já a vida exterior se 
refere ao contexto da personagem durante a narrativa. Ao men- 
cionar filmes, Field ressalta que por ser um meio visual, a narra- 
tiva deve encontrar formas de revelar os conflitos da personagem 
visualmente, e nesse aspecto, desenvolvê-la de forma encorpada 
possibilita que o roteirista saiba exatamente o que ela faria em 
diferentes situações. 
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Assim, a formação da personagem inicia com o desenvol- 
vimento de sua vida interior, do nascimento ao presente. Trata-se 
da biografia, que inclui elementos fundamentais para a constru- 
ção. Segundo Field (1995) podemos listar algumas características 
comuns, tais como a definição da idade presente (início da narra- 
tiva), gênero, local onde nasceu, local em que vive, sua posição 
familiar, sua relação com os membros da família que sejam inte- 
ressantes para revelar sua personalidade, infância, suas emoções 
predominantes, locais que frequentou e suas relações com eles 
(escola, faculdade, hospitais, orfanatos, etc.). Se a personagem é 
adulta, deve-se apontar como são suas relações amorosas e com 
as demais pessoas de seu convívio. 


Com relação a vida exterior, Field (1995) ressalta que, para 
que a personagem pareça “gente real”, é necessário que seja mul- 
tidimensional. Para isso, deve-se classificar a sua vida a partir de 
três componentes básicos: vida profissional, pessoal e privada. 


A vida profissional inclui as formas de sobrevivência (traba- 
lhador, cientista, estelionatário, contrabandista), seu local de tra- 
balho, seu cargo, suas relações com as pessoas deste ambiente 
(desconfiança, confiança) — situações reveladoras de seu ponto de 
vista e personalidade. 


A vida pessoal abrange o status de relacionamento da per- 
sonagem ou qualquer outra situação que pode ter influência ou 
ser reveladora de suas atitudes. Dependendo da situação, deve- 
se incluir como é o relacionamento e como se relaciona com as 
demais pessoas (isolada, sociável). Se solteira, que atividades e 
ações pratica a partir desse contexto? O autor lembra que há mui- 
tas possibilidades dramáticas sobre as questões amorosas e des- 
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taca que uma personagem divorciada pode trazer muitas questões 
nesse sentido. 


A vida privada se refere às atividades da personagem quan- 
do sozinha, como assistir à televisão, ter animal de estimação, pra- 
ticar esportes ou exercícios físicos, colecionismo, etc. Destacamos 
que esses são elementos que ajudam a indicar a personalidade da 
personagem. Em síntese, a vida interior forma a personagem e a 
exterior a revela. 


O desenvolvimento da personagem com profundidade cola- 
bora na contextualização da narrativa, na facilitação da represen- 
tação da personalidade através de imagens/ações, e no convenci- 
mento de suas atitudes e necessidades ao longo da história. Neste 
sentido, a necessidade da personagem é “sua coisa”, ou seja, O 
seu propósito/objetivo dentro da história. 


Lee Sheldon (2017), teórico do estudo dos jogos, chama 
personagens aprofundadas de “tridimensionais”, termo que se re- 
fere às características sociológica, psicológica e física. 


De acordo com Sheldon (2017), a dimensão sociológica in- 
clui o passado da personagem, que Field (1995) apresenta como 
“vida interior”, e serve para colocar as ações dela em perspectiva e 
provocar o interesse do jogador sobre ela. Sheldon (2017) chama 
a atenção para o fato de que o histórico da personagem deve ser 
desenvolvido observando as características que venham a conver- 
sar com o tema e situação do jogo (a coisa da personagem). 


A dimensão psicológica representa o modo de agir e tam- 
bém as atitudes, opiniões e visão de mundo da personagem. Des- 
sa forma, embora a dimensão sociológica ainda se dê na “vida 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


exterior”, a prevalência é da vida psicológica, uma vez que são as 
ações, atitudes e visão de mundo, expressadas em imagens, que 
são esperadas nessa etapa, como ressaltam Field (1995) e Shel- 
don (2017). Para Sheldon (2017, p. 41) “as personagens que se 
explicam não são apenas chatas, mas não são verdadeiras para a 
vida”, e completa: “uma personagem bem escrita não precisa se 
explicar. [...]. Ela é revelada pelas escolhas que faz” (idem), ou 
seja, pela dimensão psicológica. 


A dimensão física é a característica mais fácil de ser revela- 
da ao público nos meios de comunicação audiovisuais. Tal como no 
cinema, personagens de jogos digitais são pensadas com caracte- 
rísticas que representam os seus papéis na narrativa. A dimensão 
física deve funcionar como uma máscara, que irá transmitir ca- 
racterísticas das dimensões psicológica e sociológica (SHELDON, 
2017), assim como aspectos da vida profissional, pessoal e priva- 
da (FIELD, 1995). 


Uma das maneiras de revelar esses aspectos é por meio do 
uso de estereótipos. Porém, como alerta Sheldon (2017), perso- 
nagens que se resumem a estereótipos não são respeitadas. Por 
isso, amparados por Vogler (2006), complementamos a noção do 
estereótipo com uma dimensão arquetípica: se o estereótipo é a 
máscara, O arquétipo é a voz por baixo dela, aquilo que a move e 
anima, determinando sua função na narrativa. Estereótipo, nesse 
sentido, diz respeito à aparência, às características da personagem 
que muitas vezes auxiliam a expressão de suas características psi- 
cológicas e sociológicas. O arquétipo, por sua vez, diz respeito à 
essência, ao princípio que anima a personagem, emprestando vida 
ao estereótipo. 
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Se estereótipo é aparência, seu papel é transmitir um con- 
junto de valores de maneira inteligível para um maior número de 
pessoas — por isso estereotipia é sinônimo de clichê. Cabe res- 
saltar que clichê aqui não é visto de maneira pejorativa: muitas 
vezes, é preciso que o vilão seja reconhecido logo no primeiro 
olhar, para que um jogador invista imediatamente contra ele, por 
exemplo. Arquétipo, por sua vez, diz respeito tanto a uma dimen- 
são psicológica do protagonista quanto a uma função narrativa de 
uma personagem, como afirma Christopher Vogler (2006). 


Quando esses arquétipos são pensados a partir da função 
dramática (VOGLER, 2006), o protagonista deve garantir identi- 
ficação com o público, o desempenho das ações que movem a 
narrativa e a exposição do equilíbrio entre crescimento e sacrifício. 
Quando pensados a partir da função psicológica (VOGLER, 2006), 
o protagonista assume o lugar do ego — parcela da estrutura psi- 
quica freudiana responsável por agenciar o equilíbrio entre o que 
se quer fazer e o que se deve fazer. 


A partir de um cruzamento de pontos comuns entre Vogler 
(2006) e Sheldon (2017), é possível compreender uma dinâmica 
entre quatro arquétipos comuns aos jogos digitais: herói, sombra, 
mentor e arauto, para Vogler; personagem do jogador, vilão, men- 
tor e entregador de missão, para Sheldon. 


Com essa relação podemos (re)Jconstruir um dos temas 
mais exaustivamente repetidos em narrativas heroicas: a donzela 
em apuros. Para além da pertinente problematização acerca do 
sexismo inerente a esse tema, observamos esse modelo como um 
vórtice em torno do qual os quatro arquétipos comuns a Vogler e 
Sheldon orbitam: um intrépido cavaleiro (herói/personagem do jo- 
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gador) é auxiliado por um sábio (mentor) para resgatar uma don- 
zela (arauto/entregador de missão) que foi raptada por um gorila 
(sombra/vilão). Dos clichês hollywoodianos às narrativas míticas, 
exemplos da recorrência desse eixo comum são abundantes. 


Cabe ressaltar que no processo de identificação dos arqué- 
tipos, uma possibilidade que se mostra viável é a relação com figu- 
ras mitológicas” (VOGLER, 2006). Vide a abrangência da literatura 
sobre mitologia grega - assumida aqui a partir da perspectiva de 
Junito Brandão (1987), que tem sido uma das mais utilizadas nes- 
se sentido - da literatura ao cinema, da publicidade aos jogos di- 
gitais, por exemplo. Em jogos digitais, Zeus é frequentemente as- 
similado com o arquétipo de mentor, Hércules como herói, Hades 
como vilão, Afrodite como a donzela em apuros. Contudo, também 
é comum que a função narrativa seja confundida com o estereóti- 
po, como por exemplo nos casos em que a hipersexualização” de 
personagens guerreiras faça com que a função arquetípica (Atena) 
seja incoerente com a aparência estereotipada (Afrodite). 


Por conta disso, a busca por uma personagem mítica pode 
oferecer um modelo arquetípico suficientemente abrangente, 
complexo e profundo, a partir do qual as demais dimensões da 
personagem devem ser desenvolvidas. Em contrapartida, no pro- 
cesso analítico, a identificação de uma personagem de jogo digital 
com uma personagem mítica pode oferecer pistas sobre a coesão 


6 A partir da leitura de Gilberd Durand, apontamos que uma possibilidade metodológica 
para uma análise mais aprofundada é a mitocrítica, “uma técnica de investigação que 
parte das obras literárias, artísticas, dos relatos, histórias de vida, documentos e 
narrativas de modo geral para depreender os mitos diretores dessas produções”, 
conforme Alberto Araújo e Rogério de Almeida (2018, p. 21). 

7 Com o avanço da indústria de jogos digitais, ressaltamos que existe uma preocupação 
crescente em criar representações mais condizentes e menos generalistas, como é o 
caso na franquia estudada, que apresenta personagens femininas não hipersexualizadas. 
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do desenvolvimento multidimensional e a função na narrativa. 


Assim, as personagens multidimensionais deverão contem- 
plar tanto uma dimensão arquetípica quanto uma dimensão este- 
reotipada. Em sua criação, deverá ser adotado o sistema de-den- 
tro-para-fora. Isso significa que uma vez definido o arquétipo da 
personagem, a vida interna (FIELD, 1995), assim como a dimen- 
são sociológica (SHELDON, 2017), deverão ser formadas por meio 
de uma biografia, sempre em consonância com a função narrativa 
que o arquétipo estabelece para aquela personagem. 


Posteriormente, a vida externa (FIELD, 1995) deverá re- 
velar a dimensão psicológica (SHELDON, 2017), por meio de as- 
pectos profissionais, pessoais e privados da vida da personagem. 
A dimensão psicológica pode/deve oscilar, de maneira coerente, 
entre diversas funções psicológicas arquetípicas (VOGLER, 2006), 
a fim de garantir complexidade verossímil a personagem. A dimen- 
são psicológica também consolida a função dramática arquetípica 
(VOGLER, 2006), uma vez que é por meio dela que se justificarão 
as ações adotadas pela personagem na narrativa. 


Para completar o desenvolvimento de uma personagem, a 
dimensão física (SHELDON, 2017) deverá expressar, recorrendo à 
estereotipia, todos os elementos previamente desenvolvidos, a fim 
de garantir que visualmente, um jogador perceba as nuances da 
personagem sem que ela precise se explicar. 
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Desenvolvimento de personagens multidimensionais 


Dimensão | Dimensão | | Dimensão ] Dimensão 
arquetípica | sociológica | | psicológica | física 


Vida exterior: 
aspectos pessoais, 
privados e 
profissionais. 


Função da person- 
agem: Voz por baixo 
da máscara 


Imagem da 
personagem: 

a máscara em si, 
estereotipia. 


Vida interior: 
biografia 
antecedente 


Tipo a narrativa 
inconscientemente 


, [Como é em termos 
reconhecível [Quem, o que é?] 


[Como é em termos mk 
de aparência?] 


de ação?] 





Fonte: elaboração própria. 


No caso do uso dessa mesma metodologia para análise de 
personagens, o sistema de-fora-para-dentro deverá ser adotado. 
O analista deve partir dos elementos estereotipados, registrando 
suas impressões a partir da dimensão física da personagem. Pos- 
teriormente, deverá confrontar suas impressões com a vida ex- 
terna da personagem, atentando-se sobretudo a pistas acerca da 
dimensão psicológica da personagem. Com o decorrer da fruição 
da mídia lúdica, inferências da vida interior da personagem po- 
derão ocorrer por meio de vestígios desta na vida externa. Nesse 
momento, as impressões anteriores deverão se acumular com as 
interpretações acerca da dimensão sociológica da personagem. 
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Análise de personagens multidimensionais 


Dimensão [ Dimensão ] [ Dimensão ] Dimensão 
física | psicológica | | sociológica | arquetípica 


Imagem da Vida exterior: as ; Função da person- 

: a Vida interior: . Ê 
personagem: aspectos pessoais, biografia agem: Voz por baixo 

a máscara em si, privados e 9 da máscara 
Sa ar a antecedente 
estereotipia. profissionais. a nara 
Tipo 

inconscientemente 

reconhecível 


Entregue no Entregue em Entregue Entregue a 
início da narrativa toda a narrativa esporadicamente partir de análise 
na narrativa de narrativa 


(flashbacks, 
diálogos) 


[Como é em termos) | [Como é em termos ” 
de aparência?] de ação?] [Quem, o que é?] 





Fonte: elaboração própria. 


Por fim, o analista deverá traçar coerências e incoerências 
com o arquétipo que a personagem se propõe, dada a sua função 
narrativa. A partir dessa proposta, analisaremos três personagens 
jogáveis da franquia The Last of Us. 


Joel 


Dimensão física: Joel é apresentado como um homem 
branco, adulto, na faixa dos 40 anos (primeiro jogo) e por volta 
dos 50 (segundo jogo), constituição física atlética, barba tradicio- 
nal e cabelos curtos. É representado como uma pessoa rústica, 
que se veste frequentemente com camisa xadrez e calça jeans 
- O que leva a relacionar com alguns padrões estereotípicos da 
cultura estadunidense contemporânea, tais como grunge (relacio- 
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nado aos gostos musicais posteriormente explicitados na obra) e 
cowboy (relacionado à localização geográfica de Joel, que é texa- 
no). Apresenta feições austeras e uma entonação vocal grave, fa- 
lando pouco. 


Dimensão psicológica: Atua como contrabandista, em 
parceria com Tess, no submundo das Zonas de Quarentena; se 
define como um sobrevivente sem perspectivas, e características 
como segurança, racionalismo e individualismo são exacerbadas. 
Algumas nuances de uma personalidade protetora e carinhosa po- 
dem ser observadas tanto na narrativa principal (a admissão do 
carinho por Ellie na jornada na qual a protege) quanto em nuan- 
ces, tal qual a relação com Tess, sua parceira contrabandista. Não 
mede esforços para ajudar seus parceiros; demonstra apreço por 
música (sabe tocar violão) e filmes, assim como café. Demonstra- 
se comedido (explicitado pela recusa de um copo de bebida alcoó- 
lica no início do primeiro jogo) e ao mesmo tempo extremamente 
violento (já no início do jogo, outros contrabandistas o temem). 


Dimensão sociológica: É divorciado e criava a filha so- 
zinho; trabalhava na área de construção civil (pré-pandemia); ti- 
nha um perfil empreendedor (apresentado por meio dos livros em 
sua cabeceira) e demonstrava preocupação com sua forma física 
(exemplificada a partir da esteira em seu quarto). Seguro, carinho- 
so, protetor e racional são características vistas já na introdução 
do primeiro jogo. Contudo, alguns anseios individualistas também 
movem suas ações, tal como a recusa a ajudar uma família duran- 
te sua fuga com o irmão e a filha. 
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Dimensão arquetípica: a personagem apresenta as- 
pectos de duas divindades distintas: Zeus? e Hades? (BRANDÃO, 
1987). Como Zeus, tem uma aura imponente, e elementos es- 
tereotipados, tais como a barba, a aparência mais velha e a voz 
grave, que confirmam isso. Narrativamente, isso se reflete na pos- 
tura de decidir sobre o destino dos demais, tal qual o senhor do 
Olimpo. Contudo, Joel também é Hades, ao operar pelo submundo 
e ao tecer inverdades sobre a morte dos Vagalumes, e sequestrar 
sua própria Perséfone (Ellie) — que aqui, no lugar de companheira, 
exerce o papel de filha. 


Em nossa análise, a transição da predominância dos dois 
arquétipos ocorre no final do primeiro jogo, com Joel-Zeus predo- 
minante no primeiro jogo e Joel-Hades!º no segundo. Como Zeus, 
sua função narrativa é a de controle ostensivo sobre o mundo em 
questão, assim como zelar por aqueles sob seu domínio e exter- 
minar aqueles que ameaçam seu mundo. Como Hades, a função é 
garantir, por meio de mentiras (engana Ellie acerca do que acon- 
teceu no final do primeiro jogo) e maquinações (busca garantir a 
segurança de Ellie ao interferir, junto aos outros habitantes, em 
como serão programadas suas patrulhas), a manutenção do sta- 
tus quo apresentado em Jackson. 


8 Grosso modo, Zeus pode ser definido como deus helênico do Trovão, senhor do Olimpo 
(mundo sagrado). Costumeiramente, é retratado como a divindade regente dos demais 
deuses. E imponente e autoritário. 

9 Sinteticamente, Hades é descrito como o senhor do submundo. Por consequência, 
estão sob o seu domínio os mortos e as riquezas (em analogia aos minérios e cadáveres 
existentes no subsolo). Em uma de suas narrativas, sequestra Cora, filha de Zeus, para 
que esta viva com ele no submundo. Cora se torna, durante o período do ano em que 
fica no submundo, Perséfone. 

10 Sobre esse aspecto, uma reflexão possível é que o próprio mundo pandêmico da 
franquia seja uma analogia ao submundo helênico. Ao impedir a cura, Joel se consagra 
como senhor desse submundo. 
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Ellie 


Dimensão física: Ellie é apresentada como uma adoles- 
cente, na faixa dos 15 anos (primeiro jogo). Já no segundo jogo, 
está na faixa dos 20 anos. Ellie tem estrutura magra, altura me- 
diana, pele branca com sardas, cabelos castanhos e lisos. Suas 
roupas são básicas (calças jeans, camisetas, camisas, etc.), desta- 
cando-se o uso do tênis All Star - relacionado estereotipicamente 
a rebeldia e liberdade. No segundo jogo, um de seus traços mais 
marcantes é uma tatuagem no braço direito composta por uma 
mariposa (tema recorrente no segundo jogo), associada à jornada 
de transformação de Ellie, e um ramo de samambaia. No primeiro 
jogo, é uma adolescente falante, se tornando mais reservada no 
segundo. 


Dimensão psicológica: No primeiro jogo, Ellie é uma 
adolescente comunicativa e destemida, habitante de uma Zona 
de Quarentena. Está determinada a enfrentar todos os desafios 
para chegar aos Vagalumes, grupo que afirma conseguir desen- 
volver uma cura a partir de sua imunidade. Suas relações pessoais 
se dão no contato, principalmente, com Joel e algumas outras 
personagens, sempre caracterizados por, simultaneamente, uma 
curiosidade com relação ao outro e um fechamento com relação 
a si mesma. Apesar de desconfiada com aqueles que não conhe- 
ce, demonstra preocupação constante com aqueles de quem se 
aproxima - o que aponta para uma postura voltada ao altruísmo. É 
sarcástica, mas ao mesmo tempo meiga - uma personalidade que 
poderia ser sintetizada como agridoce. 


No segundo jogo, Ellie se torna uma adulta reservada e te- 
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merária. Atua nas patrulhas ao redor de Jackson, vigiando contra 
a aproximação de infectados. Suas relações pessoais, tanto frater- 
nais quanto amorosas, são reservadas e respeitosas. Se apresenta 
tímida em algumas situações, sobretudo quando o assunto é sua 
vida pessoal ou seus sentimentos. No decorrer da narrativa sua 
personalidade vai se tornando sombria, violenta e descomedida, 
pautada pela jornada de vingança pela morte de Joel. Com relação 
aos aspectos privados, em ambos os jogos desenha, gosta de qua- 
drinhos, cards, música e história do mundo pregresso (tais como 
costumes pré-pandemia e chegada do homem à Lua). 


Dimensão sociológica: Ellie é órfã. No decorrer dos jo- 
gos, não emergem histórias acerca de seu pai, e sua mãe morreu 
quando ainda era bebê. Por conta disso, passou a infância e início 
de adolescência em colégios militares das Zonas de Quarentena. 
De maneira geral, sua vida interna é marcada por perdas, tais 
como a morte da mãe e de sua companheira. Sobre a morte da 
companheira, ressaltamos que esta tem relação com o aconteci- 
mento mais marcante da vida de Ellie: a descoberta de que ela 
é (talvez a única pessoa no mundo) imune ao fungo responsável 
pela pandemia. 


No segundo jogo, flashbacks de Ellie surgem apresentando 
a sua vida em Jackson ao lado de Joel. Foi uma adolescente so- 
nhadora, que teve atenção, carinho e cuidados de Joel - a ponto 
de criar uma relação familiar na qual Ellie experimentava, por meio 
de Joel, fragmentos do mundo pré-pandêmico (acesso a filmes, 
músicas, museus e fatos históricos). 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Dimensão arquetípica: numa alusão ao arco de Joel, 
Ellie também pode ser relacionada a duas divindades: Atena”! e 
Perséfone!? (BRANDÃO, 1987). No primeiro jogo, Ellie-Atena de- 
monstra uma personalidade guerreira, mas sábia e justa. Tal qual 
o mito, abre mão de uma vida comum para agir em prol à socie- 
dade. O arquétipo é reforçado pela relação com Zeus, assim como 
a ligação com as artes. 


Com os acontecimentos do final do primeiro jogo, pode-se 
observar uma transição do arquétipo de Ellie: mantendo o par 
com Joel, que passaria a ser regido por Hades, ela passa a ter 
uma relação com Perséfone-Cora. Observado a partir desse pris- 
ma, O resgate da mesa de cirurgias que Joel faz a Ellie passa a ser 
percebido como um paralelo com o sequestro de Cora por Hades. 
Relegada ao submundo (um paralelo com as mentiras que Joel 
conta para mantê-la em Jackson), Ellie se torna Ellie-Perséfone, 
com uma personalidade mais sombria e um desejo dual de ser 
tanto senhora do submundo quanto liberta de seu cativeiro. Nesse 
ambiente do submundo, que é tanto seu reinado quanto seu cati- 
veiro, Ellie-Perséfone é dragada em uma jornada de vingança pela 
morte de seu captor (Joel-Hades), marcada pelo descomedimento 
(especialmente demonstrado pela violência e arrogância). 


Em dado momento do segundo jogo, pode-se perceber uma 
alusão a faceta Cora de Ellie-Perséfone: tal qual Perséfone volta- 
va durante uma parte do ano para o mundo da superfície (sendo 
11 Atena, deusa da guerra, das artes e da sabedoria, nasceu da cabeça de Zeus. É no- 
tória por sua vida de retidão, e por intervir nos desígnios da humanidade. 

12 Perséfone, também Cora, é deusa das ervas. Foi raptada por Hades, condenada a 


viver um período do ano como senhora do submundo (Perséfone), e voltar para o Olimpo 
no restante do ano (Cora). Para comemorar o retorno de Cora ao Olimpo, sua mãe criou 


a primavera. 
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que a primavera marcava essa volta), Ellie-Cora passa a demons- 
trar interesse numa vida idílica com sua família. Os planos dessa 
vida chegam a se concretizar quando passa a viver numa fazenda 
(após o inverno que marca o início do jogo, ou seja, justamente 
na primavera), mas a faceta Perséfone permanece chamando-a 
de volta para o submundo da vingança (representada nas crises 
de pânico). 


Abby 


Dimensão física: Abby é uma jovem branca, na faixa dos 
20 anos. Tem estrutura forte (sendo essa sua característica mais 
marcante, frequentemente mencionada por outras personagens), 
cabelos loiros lisos presos numa trança, e sua altura está acima da 
média das mulheres representadas no jogo. Veste-se com roupas 
militares, quase sempre com camiseta regata, que ressalta seus 
músculos. 


Dimensão psicológica: Abby é uma personagem que só 
aparece no segundo jogo. É soldado de um grupo paramilitar. Sua 
rotina envolve treinamentos e missões contra a organização rival. 
Tem amigos fiéis, assim como é fiel aos seus amigos. É preocupa- 
da com o bem-estar das pessoas de seu entorno - além de seus 
amigos. Abriu mão do seu relacionamento amoroso em prol da 
jornada que achava necessária: a vingança sobre a morte de seu 
pai e do grupo de Vagalumes - grupo que desenvolveria a cura, do 
qual ela, seu pai, e vários de seus amigos pertenciam, até que Joel 
os extermina para salvar Ellie (evento no final do primeiro jogo). 


Demonstra fidelidade para com pessoas mais do que ideais, 
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tal como a saída do grupo paramilitar para salvar tanto seu amigo 
taxado como traidor pelo grupo, quanto um membro do grupo 
oponente que a salvou. Com relação aos aspectos privados, utiliza 
seu tempo livre para treinar e praticar exercícios físicos. Gosta de 
animais, brinca com cachorros e coleciona moedas (hábitos her- 
dados de seu pai). É muito reservada no que diz respeito à sua 
vida privada. 


Dimensão sociológica: Abby cresceu na organização cha- 
mada Vagalumes, onde seu pai era médico-cientista, responsável 
pela pesquisa da cura contra o fungo que causou a pandemia. 
Com relação ao seu pai, possuía um relacionamento de bastante 
proximidade (Abby inclusive o aconselhava). Na organização, con- 
vivia com um grupo de adolescentes, numa vida aparentemente 
tranquila e feliz. Teve sua adolescência ceifada pela morte do pai, 
o que a levou a se refugiar junto com os demais adolescentes 
num grupo paramilitar. Nele passou a se dedicar exclusivamente 
ao treinamento, para que um dia pudesse encontrar o assassino 
do pai — Joel -, destacando-se como soldado exemplar e sendo 
indicada como uma das preferidas do líder do grupo. 


Dimensão arquetípica: a condição inicial de Abby no 
jogo indica o término do arco narrativo da sua vida interior, e o 
início do arco que irá permear sua vida exterior. Na sua vida inte- 
rior, parece haver um paralelo com Ártemis!3 (BRANDÃO, 1987), 
dada sua postura de caçadora (Abby é mencionada várias vezes 
como uma exímia caçadora de membros do grupo rival) e selva- 


gem (o que pode demonstrar ressonâncias com o apreço de Abby 
13 Ártemis é a deusa da caça, da vida selvagem, da lua e da magia. Para alguns, é retra- 


tada como filha de Deméter, o que a torna irmã de Cora/Perséfone. E referida também 
como senhora das bestas (aqui, como sinônimo de animais selvagens). 
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por animais). Já na vida exterior, Abby apresenta paralelos com 
Atena!*: uma guerreira cuja vida é pautada pela retidão, que abre 
mão de uma vida comum. Busca ser justa e em diversas ocasiões 
é demonstrada uma liderança nata sobre as outras personagens, 
um possível indicativo de sabedoria. 


Uma relação tríplice 


Abby comparece na narrativa como sombra de Ellie: uma 
denúncia das características psicológicas que o indivíduo não ad- 
mite como suas, cuja necessidade narrativa é que haja integração 
entre ambos (VOGLER, 2006) - o que pode ser verificado tanto 
quando Abby poupa a vida de Ellie (Abby integra sua sombra), 
como quando Ellie poupa a vida de Abby (Ellie integra sua som- 
bra). Entretanto, parece haver um deslocamento no tempo em 
que Abby apresenta, como reflexo, o futuro de Ellie: a jornada das 
duas é estruturalmente idêntica, mas Abby está alguns passos à 
frente. 


Ellie e Abby são movidas pela morte brutal da figura paterna 
e o rompimento da vida desejada no mundo pandêmico. Por conta 
disso, quando as duas se encontram, Abby vê em Ellie ações sendo 
tomadas da maneira como ela as tomava no passado - enquanto 
Abby quer evitar o ciclo de violência, Ellie ainda quer perpetrá-lo. 
No entanto, Ellie, no final do jogo, poupa Abby, tal qual Abby fez 
no meio do jogo - o que é um indicativo dessa especulação que 
apontamos. 


14 Em síntese, tal qual o mito, é estourando a cabeça de Zeus (similar ao que Abby faz 


com Joel) e nasce Atena. 
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No segundo jogo, vivenciamos uma jornada de descola- 
mento de Ellie com o arquétipo de Atena, ao mesmo tempo em 
que é dada uma aproximação de Abby com o mesmo arquétipo 
- motivo pelo qual Ellie é tão relacionada com Joel-Zeus no início 
do jogo, imitando alguns de seus atos, enquanto Abby se mostra 
muito mais próxima de Joel-Zeus no final do jogo, simbolicamente 
representada pela cena onde Abby carrega seu jovem aliado nos 
braços, tal qual Joel carregou sua filha no início do primeiro jogo e 
Ellie no final do primeiro jogo. 


Cabe ressaltar que Ellie também parece ter superado sua 
trajetória como Perséfone/Cora: ao poupar a vida de Abby no final 
do segundo jogo, superou sua jornada de vingança de maneira 
mais sublime que Abby - que precisou recorrer à morte grotesca 
de Joel para se ver em processo de conexão com o arquétipo de 
Atena. Essa superação de Ellie pode ser decorrente da percepção 
da jornada de Abby, que à frente da história de Ellie, mostrou os 
resultados negativos da persistência sobre a vingança: a morte de 
Joel levou à morte de mais pessoas queridas por Abby, num ciclo 
vicioso de violência. 


Considerações 


Referências sobre desenvolvimento de personagens são co- 
muns na área de jogos digitais e advêm de teorias do cinema e do 
design. Em nossas pesquisas sobre o assunto nos deparamos com 
inúmeras metodologias que em certa medida, apresentavam-se 
como complementares. 


Assim, este capítulo apresentou reflexão acerca das meto- 
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dologias que julgamos mais consistentes para o desenvolvimento 
de personagens. Embora nosso foco tenha sido os jogos digitais, 
observando padrões mais pertinentes à área, compreendemos que 
tal metodologia também possa ser aplicada em outras produções 
midiáticas, respeitando as particularidades de cada uma. 


Ao unir considerações de Field, Vogler e Sheldon, a meto- 
dologia proposta apresenta um caminho para o desenvolvimento 
de personagens multidimensionais, bem como para a análise de 
personagens prontas, a partir da observação e interpretação reali- 
zadas em um caminho inverso do desenvolvimento. 


Para melhor explanação da metodologia, realizamos a aná- 
lise dos três protagonistas da franquia. O método nos permitiu 
identificar características de desenvolvimento de personagens que 
são explicitadas na narrativa, desde as características interiores 
- que envolvem a história anterior e seus aspectos, sobretudo so- 
ciológicos -, às características exteriores que apresentam aspectos 
sociológicos do presente da personagem, mas que, especialmen- 
te, revelam sua dimensão psicológica por meio de ações. 


A partir dos fragmentos de construção de personagens en- 
tregues pela narrativa foi possível identificar suas funções arque- 
típicas, ou seja, a essência da personagem, dificilmente captáveis 
superficialmente. Para melhor exposição da dimensão arquetípica, 
utilizamos as considerações de Brandão (1987) acerca da mitolo- 
gia grega, uma vez que são textos comuns à humanidade e podem 
fornecer importantes pistas para a identificação de arquétipos. 


A aplicação do método provou-se viável para a análise de 
personagens. Também nos possibilitou perceber como o uso da 
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função arquetípica está intrinsecamente ligada a diversos outros 
detalhes que envolvem a narrativa para além dos conflitos e ações 
das personagens como, por exemplo, as escolhas sobre tempo 
(inverno-primavera) relacionadas ao arco narrativo de Ellie Persé- 
fone-Cora. O espelho utilizado no desenvolvimento das persona- 
gens - que mais se aproximam em todas as dimensões do que se 
distanciam - também foi passível de ser melhor observado a partir 
da metodologia. 


Em suma, a metodologia que se apresenta, longe de ser 
algo acabado, é mais uma contribuição para o desenvolvimento de 
personagens multidimensionais, que geralmente compõem jogos 
com ênfase em narrativa. 


Já no que diz respeito à franquia estudada, podemos perce- 
ber que as personagens são desenvolvidas de maneira coerente, 
concisa e consistente, na qual elementos das dimensões socioló- 
gicas, psicológicas e físicas (SHELDON, 2017), correspondem às 
vidas interior e exterior, com seus aspectos profissionais, pessoais 
e privados (FIELD, 1995) de maneira responsiva à função narra- 
tiva e a função psíquica dos arquétipos que identificamos como 
correlatos a elas (VOGLER, 2006). 


Tal multidimensionalidade coerente justifica, em grande 
medida, a identificação do público com as personagens, uma vez 
que correspondem a padrões míticos (BRANDÃO, 1987), heran- 
ças arcaicas da cultura humana. Joel, Ellie e Abby, nesse sentido, 
poderiam ser facilmente percebidos como, naquele mundo pandê- 
mico fictício, os últimos de nós - o conveniente título da franquia 
apresenta também uma preocupação em representar personagens 
ainda humanas num mundo já desumano. 


PART HE O PRIMEIRO JOGO 
uma estrutura cinematográfica 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Introdução! 


A área de jogos digitais é recente. Até o final do século XX 
os jogos eram vistos como brinquedos e não como mídias. Até 
meados dos anos 1970, eram simples e privilegiavam a reprodu- 
ção de jogos de tênis, pingue pongue, ataques alienígenas, corri- 
da de carro, etc. 


Donkey Kong (1981) foi um dos marcos da evolução da nar- 
rativa dessa mídia. Antes dele, a empresa Nintendo buscava entrar 
no mercado estadunidense, sem sucesso. Shigeru Miyamoto criou, 
então, um jogo cuja narrativa consistia em salvar uma mulher rap- 
tada por um gorila. O jogador assumia o papel de Jumpman, que 
mais tarde seria chamado de Mario, devendo salvar Pauline das 
garras de Donkey Kong. 


Não seria exagero afirmar que Shigeru Miyamoto utilizou da 
indústria cinematográfica para criar o jogo. Nesse período, o cine- 
ma hollywoodiano era uma das produções de entretenimento mais 
consumidas pelos Estados Unidos e demais países que recebiam 
seus filmes, como é o caso do Brasil. Devemos ainda considerar 
que a própria narrativa de Donkey Kong é similar a um dos titu- 
los mais consagrados da indústria cinematográfica estadunidense: 
King Kong, narrativa trabalhada por quase um século (do original 
de 1933 até Godzilla vs. Kong, a ser lançado em 2021). 


Donkey Kong foi o precursor de diversos jogos digitais que 
viriam com uma narrativa semelhante, sendo o objetivo salvar a 


donzela em perigo!s. 


15 Originalmente apresentado durante o XIV EPECOM - Encontro de Pesquisadores em 
Comunicação e Cultura, promovido pela Universidade de Sorocaba. 

16 Alguns dos inúmeros exemplos são: Smurf: Rescue in Gargamel's Castle (1982), Pop- 
eye (1982), Wonder Boy (1986), The Legend of Zelda (1986), Castle of Illusion Starring 
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Com o desenvolvimento e barateamento das tecnologias 
da informação, incluindo a expansão do uso da internet, novas 
narrativas interativas foram surgindo. No século XXI, jogos digitais 
passaram a ser criados a partir de grandes produções, incluindo as 
diversas técnicas cinematográficas. 


Hoje, os jogos digitais podem possuir mais de 50 horas, 
enquanto a média do roteiro hollywoodiano é de 2 horas. No en- 
tanto, ao tratarmos de grandes títulos comerciais, como é o caso 
de The Last of Us, podemos separar as partes que se dão a partir 
de cinemática (multimídia) e gameplay”. Ao fazermos essa sepa- 
ração e observarmos apenas as partes de cinemática, podemos ter 
acesso a uma história contínua, que utiliza elementos do paradig- 
ma do roteiro proposto por Syd Field (1995). 


A partir da análise do jogo, refletimos sobre a construção de 
jogos digitais contemporâneos, apresentando suas aproximações 
com as técnicas cinematográficas e suas peculiaridades — motivo 
pelo qual Frans Máyrã (2008) aponta que o próprio ato de jogar é 
ferramenta metodológica quando se pesquisa um jogo. 


Ainda que recentes, os jogos digitais são pungentes no 
mercado midiático. Portanto, defendemos a atenção dos estudos 
comunicacionais sobre tais mídias lúdicas. Entender sobre como 
essas técnicas são aplicadas nas narrativas de jogos digitais e 
como elas se utilizam da gameplay para incluir mais elementos do 
roteiro é algo passível de aprofundamento. E é essa premissa que 
nos motiva a produzir a análise que segue. 


Mickey Mouse (1990), Shadow of the Colossus (2005) e Dante's Inferno (2010). 
17 Termo utilizado para se referir as partes de interação do jogo. 
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The Last of Us: uma (ludo)narrativa cinematográfica 


Lançado em junho de 2013, pela desenvolvedora estaduni- 
dense Naughty Dog, The Last of Us é um jogo de ação e sobrevi- 
vência, single player, em terceira pessoa. De acordo com o diretor 
de criação Neil Druckmann, e com o diretor do jogo Bruce Straley 
(PLAYSTATION, 2011), o título envolve um mundo pós-apocalíp- 
tico, onde uma praga, o cordyceps'*, dizima a humanidade, que 
deve lutar contra pessoas infectadas, buscar comida, armas, re- 
médios e demais suprimentos para sobreviver. 


A narrativa, portanto, se dá na sobrevivência e na relação 
entre as pessoas que se encontram nesse mundo. De acordo com 
os desenvolvedores, a história é centrada nas personagens, o que 
é possível de se identificar nas características de cada uma ao 
longo do jogo. Além de experienciar o desenvolvimento da relação 
entre Joel e Ellie (protagonistas do jogo), o jogador terá que lidar 
com pessoas de grupos com diferentes comportamentos, que têm 
em comum apenas a luta pela sobrevivência individual ou de seu 
grupo. 


O jogo se passa em 2033, vinte anos após a infeção mundial 
ocorrida em 2013. De acordo com os desenvolvedores (PLAYSTA- 
TION, 2011) a história central transita na relação entre Joel, um 
contrabandista durão, e Ellie, uma jovem esperta e corajosa, que 
juntos deverão sobreviver numa jornada pelos Estados Unidos de- 
vastado. 


18 Fungo da classe dos ascomicetos, que cresce principalmente em insetos e artrópo- 
des. Na narrativa de The Last of Us, os humanos são infectados por uma variação desse 
fungo, gerando diversos estágios de mutação, de acordo com o tempo de infecção 


(FABIANO, 2013). 


Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


Ao observarmos a narrativa do jogo, encontramos os ele- 
mentos básicos do roteiro hollywoodiano clássico. De acordo com 
Field (1995) o roteiro cinematográfico se dá sobre uma pessoa ou 
um grupo de pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo sua “coisa”. 
Segundo o autor, no desenvolvimento de um roteiro é importante 
selecionar os pontos principais acerca da pessoa que conduzirá a 
história, sendo que todos os roteiros cumprem a premissa básica: 
a pessoa é personagem e viver sua “coisa” é a ação. 


Quando levamos as considerações de Field para nosso ob- 
jeto, percebemos que o jogo se desenrola sobre Joel, sua pers- 
pectiva sobre o mundo e a “sua coisa”, que é atravessar parte dos 
Estados Unidos, com todas as ameaças possíveis dentro do mundo 
do jogo, para levar Ellie para um grupo denominado Vagalumes. 
O jogo, portanto, desafia o jogador a viver o problema (coisa) de 
Joel e Ellie. 


Para explicar o funcionamento da narrativa cinematográfica, 
Field (1995) apresenta o paradigma do roteiro, que é a estrutura 
que mantém a história no lugar, de modo que ela cultive a aten- 
ção do espectador em todos os seus momentos. Essa estrutura é 
dividida em três atos, e elementos entre os atos que funcionam 
como estruturas de tensão e alívio, que levam os espectadores a 
produzirem hipóteses sobre o que acontecerá a seguir de cada 
momento. Essa estrutura se dá no modelo clássico, tendo como 
função envolver o espectador até o fim da narrativa. 


O paradigma clássico, que segue a linha comercial com 
base na indústria cultural, concentra-se numa produção audiovi- 
sual com duração, geralmente, de 120 minutos. Cada minuto equi- 
vale a uma página de roteiro, não importando se a página é toda 
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escrita em ação, em diálogo ou qualquer combinação de ambos. 
Quando pensamos essas considerações a partir dos jogos digitais, 
entendemos que o tempo do minuto equivale ao mesmo para as 
partes de cinemática ou gameplays, que incluem diálogos com as 
personagens e interações menos complexas como coletar itens em 
cenários tranquilos com mapas fechados!º ou guiar a personagem. 


Quando pensamos o tempo de duração em gameplays mais 
complexas ou com detalhes em cenário, a equivalência sobre o 
tempo do minuto do roteiro apresentado por Field (1995) pode ser 
o mesmo para as etapas em que o tempo é cronometrado pela in- 
teligência artificial como parte do desafio. Do contrário, a duração 
dependerá, exclusivamente, da habilidade, estratégia e intenção 
do jogador?. 


De modo geral, os jogos digitais com ênfase na narrati- 
va?! possuem tempo de duração muito diferente das produções 
cinematográficas. De acordo com Rogers (2012), antigamente os 
jogos digitais poderiam durar até 40 horas. Por volta de 2000, pas- 
saram a média de 8 a 10 horas. Hoje podemos observar a média 
de 30 horas, como The Last of Us Part II (2020). Essa informa- 
ção, isolada, nos dá pistas sobre o amadurecimento da indústria 


19 Termo utilizado para referir-se à possibilidade de movimentação dentro do jogo digi- 
tal. Mapas fechados direcionam o jogador para o caminho, não restando demais alterna- 
tivas; mapas abertos permitem que ele explore todas as possibilidades oferecidas e que 
estão além do caminho a ser seguido. 

20 E importante destacar que muitos dos jogos contemporâneos utilizam a inteligência 
artificial para ajustá-lo à experiência do jogador. De acordo com Rogers (2012), o jogo 
Left 4 Dead utiliza a inteligência chamada “Director” para controlar o ritmo do jogo de 
acordo com o nível do jogador. O Director ajusta o número de zumbis que atacam e o 
número de itens disponíveis no cenário, como munições e suprimentos de saúde. 

21 Destacamos que para Rogers (2012), todo jogo pode ser visto como uma narrativa. O 
embate entre a narratologia e a ludologia é tema de discussões na área (MAYRA, 2008). 
Por isso, consideramos pertinente evidenciar que alguns jogos, como é o caso de The 
Last of Us, possuem ênfase na narrativa. 
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de jogos digitais. Se num primeiro momento os jogos duravam 40 
horas, nos anos 2000 eles são reduzidos para cerca de um quarto 
disso. Hoje a indústria produz jogos com cerca de 30 horas, capa- 
zes de prender a atenção tal qual um filme. Assumimos que isso 
é possível pela utilização de técnicas cinematográficas aliadas a 
dinâmica característica dos jogos. 


Para melhor compreensão, apresentaremos os atos a partir 
do olhar de Field, tecendo considerações sobre o jogo em questão. 
Ainda que se tratem de narrativas diferentes, uma vez que jogos 
digitais só existem com a interação do jogador, muitos jogos be- 
bem dos elementos cinemáticos para desenvolver suas narrativas. 


Apresentaremos de modo mais detalhado o Ato I, pois se- 
gundo Field (1995), ele é a parte mais importante do roteiro, uma 
vez que apresenta o mundo e situa o espectador (no nosso caso, 
jogador) sobre a história. Na sequência, os Atos II e III serão des- 
critos de maneira mais resumida, a fim de entender se o objeto 
contempla as demais partes do paradigma do roteiro. 


Ato I - Apresentação 


Para Field (1995), o ato I é a unidade de ação fundamental 
para despertar o interesse do espectador. No roteiro hollywoo- 
diano clássico ele apresenta a premissa dramática, envolvendo o 
relacionamento entre a personagem principal e as demais perso- 
nagens de seu universo, o contexto da história, o mundo e a situa- 
ção que se estabelece, ou seja, “a coisa” da personagem principal. 
Ele equivale a 30 minutos de duração, sendo que os primeiros 10 
minutos são os mais importantes para cativar a atenção do es- 
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pectador. Para o autor, nesse tempo devem ser introduzidas três 
apresentações fundamentais: personagem principal, a premissa 
dramática da história (sobre o que ela trata) e a situação dramáti- 
ca (as circunstâncias em torno da ação). 


De modo geral, muitos dos jogos digitais contemporâneos 
utilizam dessa metodologia, seja a partir de cinemática ou ga- 
meplay ou a mistura das duas. A critério de exemplo, o jogo Max 
Payne 3 (2012) inicia com 6 minutos de cinemática, ao passo que 
Uncharted 2 (2009) intercala cinemática e gameplay em poucos 
minutos, para introduzir o ato I. 


The Last of Us, nosso objeto de estudo, inicia os dez pri- 
meiros minutos (sem contar as partes de gameplay) situando o 
jogador a partir das três apresentações fundamentais indicadas 
por Field (1995). 


A primeira personagem a aparecer é Sarah, que tem apro- 
ximadamente 14 anos e é filha de Joel, o protagonista. Na cena, 
Sarah está dormindo no sofá esperando o pai chegar em casa. Joel 
chega falando ao celular com Tommy, num diálogo que apresenta 
a intimidade e parceria dos dois, que tratam de negócios. Mais 
para frente, entendemos que Tommy é o irmão de Joel e persona- 
gem fundamental para a história. 


Sarah acorda. Joel demostra cansaço e pouca atenção à 
filha, que empolgada, lembra o pai de que é aniversário dele e o 
presenteia com um relógio, dizendo que ele não teria mais mo- 
tivo para reclamar do relógio quebrado. Joel pergunta como ela 
conseguiu dinheiro para o presente, e ela responde, brincando, 
que vendeu drogas. Então ele brinca dizendo que ela teria que 
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começar a ajudar na hipoteca. Sarah dorme e Joel a carrega para 
o quarto, com cuidado. 


Joel é um homem solteiro, pai, que apesar de ausente em 
casa, tem uma boa relação com a filha. Eles são próximos e se 
confiam. Essa relação é passível de ser identificada pelas imagens 
deles juntos e em diálogos. Esses elementos foram incluídos para 
apresentar a personalidade da personagem principal e sua relação 
com a filha e com o irmão. 


O telefone toca ao lado da cama de Sarah. É o seu tio 
Tommy, que desesperado, pede para falar com Joel. Sarah per- 
gunta que horas são, para situar o jogador de que é madrugada. 
A ligação cai e Sarah sai pela casa a procura do pai. [Gameplay]?. 
Sarah encontra Joel desesperado entrando na casa, pedindo para 
que ela fique longe das portas enquanto prepara o seu revólver. 
Sarah avisa ao pai que está ficando assustada, então ele diz que 
os Cooper (provavelmente vizinhos) estão doentes. Sarah pergun- 
ta como e os Coopers aparecem entrando na casa de modo violen- 
to. Joel atira nos invasores e Sarah fica assustada. Joel diz para a 
filha que tem algo muito ruim acontecendo e que eles devem sair 
de lá. A filha entende e ambos vão para um carro, onde Tommy 
os espera. 


No carro, enquanto dirige, Tommy diz que metade das 
pessoas da cidade enlouqueceram e que parece ser um parasita. 
Sarah pede para ligar o rádio, mas celulares e rádios estão inco- 
municáveis. Então ele revela que há pouco o locutor dizia que o 
exército estava bloqueando a estrada. Sarah pergunta se ele sabe 


22 Incluiremos o apontamento de gameplay para situar o leitor sobre os momentos em 
que a narrativa interativa ocorre. 
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quantos morreram, e ele responde que muitos, e que famílias es- 
tão todas desfiguradas. Joel, delicadamente, pede para que ele 
pare de falar sobre o assunto, para não assustar Sarah ainda mais. 


No caminho é possível observar pessoas fugindo, carros 
batidos e casas pegando fogo. Uma família pede ajuda. Tommy 
e Sarah querem parar, Joel grita para continuar, alegando que 
eles não viram o que ele viu. Então chegam no congestionamento 
próximo ao hospital. Pessoas com camisolas atacam o carro da 
frente, mordendo as pessoas, enquanto outros infectados correm 
em direção ao carro de Tommy, que foge e vai para um local de 
maior caos - aparentemente, a região central da cidade. 


O carro bate. Sarah machuca o pé e não consegue correr. 
[Gameplay]. Joel carrega Sarah em meio ao caos enquanto é aju- 
dado por Tommy a fugir para a estrada, em direção ao exército. 
Ao chegar, o membro do exército pergunta ao superior o que fa- 
zer com os dois e recebe a ordem de executar. O soldado atira, e 
Tommy chega e o executa. Sarah está gravemente ferida e morre 
nos braços de Joel. 


A premissa dramática da história é Joel sobreviver em um 
mundo de caos, enfrentando pessoas infectadas e não infectadas, 
como a cena da ação do exército nos apresenta. A situação dra- 
mática é a morte de Sarah e a perda do sentido da vida para Joel. 
Em seguida, Joel aparece 20 anos depois, como uma pessoa des- 
motivada que sobrevive do contrabando em troca de vales-refei- 
ções. Essa situação se evidencia na fala de Tess, sua companheira 
de contrabando, que justifica ter ido a uma missão sozinha porque 
ele pediu para ficar um tempo só. A bebida alcoólica sobre a mesa 
de Joel é bastante destacada com o intuito de apresentá-lo como 


Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


uma pessoa desiludida, ao mesmo tempo em que a recusa de 
beber, na mesma cena, é indício de autocontrole. 


Tess está ferida e Joel cuida dela. Então, resolve ir atrás 
de quem é responsável pelo ataque à companheira. Essa cena 
indica que apesar de desiludido, Joel conserva a característica de 
proteção. 


Após um período de jogo que utiliza de cinemática e mais 
gameplays, Tess e Joel se deparam com Marlene, umas das lIi- 
deres do grupo Vagalumes. Marlene negocia entregar as armas 
dos contrabandistas em troca de eles levarem uma “coisa” até os 
Vagalumes. Essa coisa é uma garota de quatorze anos chamada 
Ellie. Joel nega, mas Tess diz que é a chance de eles fazerem algo 
certo. Joel então aceita a tarefa de atravessar o país para levar 
Ellie ao grupo. 


Esse encontro com Marlene ocorre, descontando-se os tre- 
chos de gameplay (amplamente variáveis de acordo com o ritmo 
do jogador), entre vinte e trinta minutos do jogo, iniciando a jor- 
nada de Joel com Ellie. De acordo com Field (1995), o ato I ocorre 
até o momento em que algo acontece na vida da personagem 
principal, que a faça mudar o rumo de suas ações e da história. O 
autor chama esse acontecimento de ponto de virada I, e ele ocor- 
re entre os 25 e 27 minutos do roteiro clássico. Neste caso, a mis- 
são de Joel de levar Ellie para os Vagalumes passa a ser “a coisa” 
da personagem principal, e o jogo se dará a partir desse objetivo. 
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Gameplay 


Logo no início do jogo, após a primeira cinemática, Sarah 
atende ao telefonema de Tommy que procura por Joel. Inicia, 
então, uma gameplay de exploração, em que o jogador controla 
Sarah a procura do pai pela casa. A gameplay tem como função 
apresentar ainda mais ao jogador a situação dramática. 


No banheiro, o jogador tem a opção de ler as manchetes do 
jornal que apresentam os picos de internação nos hospitais, listas 
de produtos contaminados e tragédia provocada por uma mulher 
enlouquecida: Na sala, a televisão ligada apresenta o noticiário 
sobre a pandemia. 


Todas as informações disponíveis na casa só são acessadas 
por meio da escolha do jogador. Cabe ressaltar que sem a game- 
play, a história do jogo não perde o seu contexto. Assim, ela foi 
incluída para dar mais dinâmica à Iludonarrativa e possibilitar mais 
detalhes sobre a premissa e situação dramática, além de servir 
como tutorial sobre o funcionamento do jogo. 


No carro é possível, por meio do olhar de Sarah, observar 
os pontos de maior interesse do jogador, com o controle sobre o 
movimento da cabeça da personagem. Apesar da pouca interati- 
vidade sobre os elementos do jogo, o movimento contribui para a 
contextualização e participação do jogador na narrativa. 


A terceira gameplay significativa ocorre após a batida no 
carro e a impossibilidade de Sarah se locomover. O jogador, então, 
assume o protagonismo de Joel, que deve correr com a filha no 
colo, desviando de pessoas infectadas e do caos proposto pelo 
cenário. Essa gameplay tem como função apresentar ao jogador 
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que ele terá que correr e buscar locais no mapa como os becos e 
interiores dos prédios para a sua fuga. Também reforça a situação 
dramática da personagem principal: proteger uma criança e a jor- 
nada, que em quase todos os momentos terá um aliado. 


As próximas gameplays, já com a companhia de Tess, sua 
parceira contrabandista, apresentam o tutorial para o uso de ar- 
mas e a necessidade de atirar não só em infectados, mas em pes- 
soas de grupos oponentes. 


Em resumo, as gameplays do ato I são ferramentas tu- 
toriais e reforçam a narrativa apresentada nas cinemáticas. Há 
maior uso de cinemática, uma vez que a intenção é introduzir o 
jogador na história e ainda que haja menos gameplays, elas são 
fundamentais para que o jogador seja também introduzido à me- 
cânica e possibilidades interativas. 


Para Máyrã (2008), o jogar, enquanto método de pesquisa, 
deve se dividir em duas perspectivas analíticas: estrutural e temá- 
tica. Na primeira, a intenção é analisar quais mecânicas de jogo 
são utilizadas. Na segunda, como essas mecânicas são envoltas 
numa camada temática que faz com que as mecânicas e a narra- 
tiva dialoguem. 


Nesse sentido, a análise estrutural do gameplay do ato I de- 
monstra todas as mecânicas que irão permear o jogo: coordena- 
ção olho-mão; exploração de cenário; gestão de recursos e auxílio 
de deuteragonista. A coordenação olho-mão, comum em diversos 
jogos digitais, é a relação entre comandos orientados pela tela, 
que deverão ser atendidos pelo controle (joystick) do videogame. 
Exploração de cenário diz respeito ao olhar atento do jogador em 
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busca de itens dispersos e possibilidades oferecidas pelo ambiente 
do jogo. Gestão de recursos é o controle ativo do jogador de re- 
cursos escassos, necessários para o desenvolvimento do jogo. Por 
fim, auxílio de deuteragonista diz respeito a personagens que não 
são controlados pelo jogador, mas que o auxiliam no desempenho 
das tarefas solicitadas pelo jogo. 


A partir disso, podemos inferir que a análise temática nos en- 
trega uma coordenação olho-mão necessária em todos os momen- 
tos da gameplay, seja no deslocamento da personagem, seja no ato 
de mirar e disparar contra os adversários, seja em comandos espe- 
cíficos solicitados em situações de risco, ou no ato de se esgueirar 
furtivamente pelo cenário. A exploração de cenário, por sua vez, é 
evidenciada tanto pela busca de itens necessários ao desenrolar do 
jogo (armas e munições, assim como itens utilizados para construir 
equipamentos), quanto pela presença de itens que aprofundam a 
narrativa, tais como as cartas anteriormente citadas. 


A gestão de recursos se dá pela escassez de munição e 
demais itens, necessários para a sobrevivência da personagem 
diante dos inimigos, assim como o limite de espaços da mochila 
que ela carrega. Cabe ao jogador controlar o uso desses recursos, 
assim como optar por quais itens irá carregar e quais precisará 
abandonar. O auxílio de deuteragonista envolve a constante pre- 
sença de aliados (no primeiro ato, temos Tommy, Tess e Ellie — 
sendo que a última desempenhará esse papel durante boa parte 
do restante do jogo). Tais aliados auxiliam no enfrentamento dos 
inimigos, permitem acesso a partes do cenário que de outra ma- 
neira seriam inacessíveis e entregam elementos da narrativa por 
meio de ações e diálogos. 
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Ato II - Confrontação 


O ato II, de acordo com Field (1995), é a confrontação. 
Num roteiro clássico de filme hollywoodiano, ele teria a média 
de sessenta páginas. Quando levamos essa análise para os jogos 
digitais, devemos considerar que em muitos casos, ele é a parte 
com maior quantidade de narrativa interativa, e que por isso, não 
é possível compará-lo em termos de tempo ao roteiro hollywoo- 
diano. No entanto, quando levamos em consideração os elemen- 
tos da confrontação, percebemos a sua importância para os jogos 
digitais. 

Segundo Field (1995) o ato II apresenta os obstáculos que 
impedem o protagonista de chegar a sua necessidade dramática, 
o que favorece a linguagem interativa, uma vez que inúmeros 
obstáculos podem ser apresentados ao jogador sem que ele perca 
a sua atenção facilmente. Como lembra Rogers (2012), pessoas 
jogam videogames para interagir com a narrativa. 


Em The Last of Us, são inúmeros os obstáculos enfrentados 
por Joel e Ellie. Tess morre logo no início da jornada, ao se con- 
frontar com os militares. Após o ocorrido, Joel e Ellie enfrentarão 
diversas situações de desafio e ação apresentadas no ato I, como 
o confronto com grupos de sobreviventes, pessoas infectadas em 
diversos estágios de desenvolvimento do fungo, os militares e os 
Vagalumes. Parafraseando Rogers (2012), podemos considerar 
que o ato I é como o tempero da carne, essencial e concentrado 
na superfície (cinemática); o ato II é o seu miolo, denso e concen- 
trado na gameplay, ainda que o tempero penetre em suas partes. 


Destaca-se que é no ato II que ocorre o ponto central, 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


geralmente situado no meio desse ato. Além de garantir a aten- 
ção dos espectadores/jogadores, esse ponto visa impulsionar a 
narrativa. Em The Last of Us, tal ponto é percebido com a morte 
da personagem Sam e o subsequente suicídio de seu irmão Hen- 
ry. Embora o jogo seja formalmente dividido em quatro estações 
(iniciando no verão e terminando na primavera), a estação verão 
compreende metade da cinemática do jogo, e seu último ponto é 
a tragédia da morte de Sam e Henry, que haviam se aliado recen- 
temente a Joel e Ellie. É nesse momento que fica evidente para o 
jogador, que mais do que matar monstros, a narrativa diz respeito 
à construção da relação paternal-filial entre Joel e Ellie. 


Considerando o roteiro cinematográfico, no ato II também 
ocorre o ponto de virada II, sendo outra situação que muda o 
rumo da história, com a intenção de dar mais fôlego a narrativa e 
segurar a atenção dos espectadores. No nosso objeto, mais para 
o final do ato II, Joel é gravemente ferido e o jogador tem que as- 
sumir a manipulação da personagem Ellie, na busca de alimentos 
e remédios para Joel e no enfretamento de infectados e grupos 
oponentes. 


Ressaltamos aqui a potência com que os jogos sobrepõem 
quaisquer inversões de protagonismo cinematográficas, uma vez 
que assumir o controle, de fato, de outra personagem, no meio 
de uma narrativa, passa a ser um recurso narrativo pungen- 
te para mostrar que The Last of Us não tem um, mas sim dois 
protagonistas. Nessa perspectiva, o Ato II pode ser visto como um 
rito de passagem: de uma Ellie observada enquanto criança a ser 
protegida, para uma protagonista que salva Joel e sabe sobreviver 
sozinha. Estar no controle de Ellie funciona como analogia à pró- 
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pria Ellie assumindo o controle da situação e de seu destino. 


Quando Ellie é confrontada por um grupo de humanos que 
a captura, o jogador retoma o controle de Joel, que debilitado, vai 
atrás de Ellie. Há uma cinemática do protagonista torturando dois 
homens que revelam onde e em que situação Ellie está “- agora 
ela é a nova mascote do David”. Joel mata os homens e, então, o 
jogo inicia outra cinemática pela perspectiva de Ellie. 


Ellie tem que lutar com o grupo e derrotar o líder David. 
Enquanto Ellie luta com o líder, já bastante esgotada, a perspecti- 
va volta para Joel que está chegando nas instalações do inimigo e 
encontra a mochila de Ellie e cenas de pessoas mortas e pendura- 
das — o grupo pratica canibalismo. Nesse momento, a perspectiva 
volta para Ellie, para o embate final com o David. Ellie vence, mas 
está totalmente abalada quando Joel chega, quase no mesmo ins- 
tante da morte do oponente. 


Gameplay 


A gameplay não apresenta diferenças estruturais com 
relação ao Ato I, contendo replicação das mesmas mecânicas. A 
exploração do cenário permanece, existe uma curva de dificuldade 
no que diz respeito a coordenação olho-mão (maior número de 
inimigos, infectados mais resistentes, chefões, dentre outras es- 
tratégias comuns em jogos digitais) e a gestão de recursos ganha 
novos relevos com a possibilidade de criação/melhoria de itens. O 
cenário com neve também é elemento de gameplay, pois dificulta 
a visão e a locomoção, além de deixar o clima mais tenso. 


O auxílio de deuteragonistas prossegue em boa parte do 
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jogo, mas no que diz respeito a análise temática, a gameplay acom- 
panha o segundo ponto de virada narrativa: quando o controle do 
protagonista passa de Joel para Ellie, a existência do auxílio de 
deuteragonista é temporariamente anulada, sendo reestabelecida 
em um momento de conflito, quando a personagem David assu- 
me o papel de deuteragonista. No final do Ato II, protagonista e 
deuteragonista entram em conflito, uma variação temática dentro 
da mesma estrutura. 


É na análise social (MAYRÁ, 2008), ou seja, na 
contextualização sócio histórica da gameplay, que o Ato II apre- 
senta idiossincrasias com relação ao Ato I. Isso porque, ao fazer 
o jogador assumir o papel de Ellie, o jogo propõe uma ruptura 
com o clichê donzela em perigo, seminal nas ludonarrativas desde 
Donkey Kong (1981). Por meio da gameplay o jogador é convi- 
dado a refletir sobre os papeis de protetor e protegida, outrora 
destinados a Joel e Ellie, respectivamente. No segundo ponto de 
virada é Joel, que gravemente ferido, precisa ser protegido por 
Ellie. AO mesmo tempo, o jogador, no controle de Ellie percebe 
que a personagem é capaz de realizar as mesmas ações que Joel, 
de maneira que o jogo o convida a repensar tais papéis sociais 
rigorosamente cristalizados em nosso cotidiano. 


Ato III - Resolução 


O ato III, de acordo com Field (1995), é a resolução e não 
significa um fim, mas uma solução para a história. Nesse momento 
o roteiro revela se o protagonista tem sucesso ou fracassa, sobre- 
vive ou morre, etc. No roteiro hollywoodiano clássico, equivale aos 
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30 últimos minutos do filme — período de tempo condizente com 
os últimos 30 minutos de cinemáticas do jogo. 


A partir dos dramas vistos no ato II, vemos a maior apro- 
ximação entre Joel e Ellie, que continuam a sua jornada rumo ao 
encontro dos Vagalumes. Flashbacks de Sarah passam a aconte- 
cer e Joel comenta a possível relação entre as duas. 


Joel tem sucesso, pois consegue levar Ellie até os Vagalu- 
mes. No entanto, descobre que Ellie morreria para a produção 
da vacina. A relação entre eles e a sua assimilação entre Ellie e 
Sarah o impedem de permitir a conclusão do objetivo. Então, Joel 
confronta os Vagalumes, mata todos que entram em seu caminho 
e salva Ellie. 


Cabe ressaltar que o jogo termina de modo circular: o jo- 
gador deve conduzir Joel com a garota no colo, enquanto foge do 
caos agora criado por ele. É nesse momento que o flashback com 
o início do jogo é utilizado, relacionando a cena com o momento 
em que Joel chega perto do exército, com Sarah no colo, minutos 
antes de ser executada. 


Aos dez minutos para acabar o jogo, inicia a cinemática, 
ainda com Ellie no colo de Joel, quando ele entra no elevador e 
reencontra Marlene, que confiou a missão a ele. Marlene argumen- 
ta que nesse mundo a garota teria pouca chance de sobreviver e 
o lembra dos horrores que ela poderia enfrentar: ser despedaçada 
por um bando de infectados; ou ser estuprada e assassinada, si- 
tuação que remete ao que quase aconteceu no embate com Da- 
vid. Joel diz que a decisão não é da Marlene e a líder o lembra que 
é o que Ellie gostaria, e que ele sabe disso. Joel pensa e Marlene 
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emenda com uma frase proferida por Tess no momento em que 
receberam a missão “- Olha, você ainda pode fazer a coisa certa”. 


A cinemática continua. Joel está fugindo com um carro e 
conta para Ellie, quando ela acorda e o questiona, que ela não 
resolveria o problema, pois existiam dezenas de pessoas como 
ela e eles não encontraram a cura. Enquanto ele mente, cenas de 
flashbacks aparecem repetindo o ocorrido com situações a mais, 
como a decisão de ele executar Marlene. Provavelmente ele mente 
por saber que a garota preferia o sacrifício para salvar a humani- 
dade. Por meio de expressão, percebemos que Ellie não acreditou 
no argumento. Joel a leva para Jackson, cidade organizada por 
Maria, esposa de Tommy. 


O jogo termina com Ellie finalmente contando para Joel 
como foi mordida e as perdas que teve ao longo de sua vida, espe- 
cialmente Riley, sua melhor amiga?, que foi infectada no mesmo 
evento que ela, mas não era imune. Decidiram por se transformar 
“poeticamente juntas”. Ellie então diz: “estou esperando a minha 
vez... Primeiro a Riley, depois a Tess, depois o Sam...” Joel diz que 
nada disso é culpa dela e então ela retruca que ele não entende. 
Ele diz que teve que lutar muito para sobreviver... “haja o que 
houver você está sempre lutando por alguma coisa”. Ela o inter- 
rompe e pede para ele prometer que tudo o que ele disse sobre os 
Vagalumes é verdade. A narrativa acaba com ele jurando. 


A resolução, portanto, termina com a vitória de Joel ao 
conseguir salvar a garota, situação não alcançada no início da 


23 Riley foi apresentada no quadrinho “The Last of Us: Sonhos Americanos” e na DLC 
“The Last of Us Left Behind” onde descobrimos sobre o relacionamento amoroso entre 


ambas. 
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narrativa com a sua filha. O uso da câmera, movimentos da ga- 
meplay e flashbacks apresentam que Joel entende o salvamento 
da garota como missão principal. No entanto, quando pensamos 
sobre o objetivo geral do jogo, podemos considerar que ele falha, 
uma vez que, prestes a atingir o objetivo, escolhe a resolução do 
seu problema individual e não da missão externa, o problema da 
humanidade. 


Além das proximidades com o roteiro clássico hollywoodia- 
no, O jogo também faz uso de outras técnicas cinematográficas, 
como a captação de movimentos, artistas reais, planos, enquadra- 
mentos e cortes que são comuns à linguagem cinematográfica, 
elementos que favorecem a imersão do jogador na narrativa do 
jogo. 


Gameplay 


Assim como no início do jogo, nos dez minutos finais as 
partes interativas são eventuais e servem para dar mais dinâmica 
a narrativa. Joel foge com Ellie no colo e depois caminha com ela 
em um cenário tranquilo, rumo a Jackson. Isso porque a ênfase 
da narrativa está na resolução da história, que é revelada pelos 
diálogos e flashbacks das personagens. 


Tal como acontece no Ato II, a gameplay do Ato III conti- 
nua com os mesmos elementos introduzidos no Ato T. A novidade 
aqui é o conflito entre gameplay e cinemática. Enquanto a cine- 
mática propõe um conflito ético e a respectiva reflexão do jogador 
sobre qual decisão ele tomaria naquela situação, a gameplay não 
permite que qualquer outra ação, senão o caminho previamente 
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trilhado pelos desenvolvedores, seja tomado. 


Refletimos acerca daquela que nos parece a principal di- 
ferença entre a narrativa cinematográfica e a lúdica: enquanto 
a primeira é caracterizada pela reação do espectador acerca das 
ações realizadas pelas personagens, a segunda é caracterizada 
pela capacidade do jogador de agir e controlar, em alguma me- 
dida, os rumos do jogo. Na nossa percepção, The Last of Us se 
relaciona mais significativamente com o primeiro tipo de narrativa 
(cinematográfica), do que com a segunda — assunto que tratare- 
mos no último capítulo. 


O jogo propõe um dilema final e ao mesmo tempo não per- 
mite nenhuma alternativa para dar sequência, exceto confrontar 
os Vagalumes. Interpretamos que a intenção com isso é privilegiar 
a narrativa proposta, assim como convidar os jogadores a discuti- 
rem a respeito da escolha de Joel. 


Ainda assim, reforçamos que, no que diz respeito a leitura 
de The Last of Us como jogo (ou seja, privilégio das dinâmicas in- 
terativas), O final do Ato III vilipendia a interação do indivíduo para 
garantir a predominância da narrativa proposta pelos autores. 


Considerações 


Rogers (2012) indica existirem três tipos de jogadores: o 
que se liga na história como ela acontece; o que quer se ligar na 
história com profundidade; e os que não estão nem aí para a his- 
tória. Para o autor, o maior desafio de um game design é fazer a 
história a serviço da gameplay e não o contrário, contemplando os 
três perfis de jogadores. 
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O jogador que não está nem aí para a história é o indivíduo 
interessado apenas na gameplay. Para esse tipo de jogador, The 
Last of Us é um jogo de atirar em monstros e outros vilões, com 
munição escassa, havendo necessidade de procurar no cenário 
por mais recursos para continuar o enfrentamento. Deuteragonis- 
tas geralmente estão ajudando o protagonista (aqui, entendido 
estritamente como a personagem que responde aos comandos 
dados no controle do videogame). Em diversas partes do jogo, 
sobretudo no começo e no final, existem várias pausas para tomar 
uma água, com sequências e mais sequências de cinemáticas, que 
impedem um fluxo satisfatório na gameplay. 


O jogador que se liga na história como ela acontece é o in- 
divíduo interessado na narrativa. A gameplay, em alguns momen- 
tos, pode ser um obstáculo no processo de fruição da história, e 
muitas vezes matar monstros é um empecilho indesejado, já que 
o interesse repousa em descobrir o desfecho do relacionamento 
paternal-filial entre Joel e Ellie, assim como a proposta messiânica 
de cura da humanidade contida na garota imune. 


O jogador que quer se ligar na história com profundidade, 
por sua vez, é aquele que usa a gameplay para enriquecer seu 
envolvimento com a narrativa, afinal, The Last of Us é repleto de 
diálogos entre as personagens dispersas pela gameplay e elemen- 
tos escondidos pelo cenário, tais como as cartas que ampliam a 
compreensão da narrativa. Em alguma medida, a própria tensão 
entre cinemática e gameplay é a tensão da personagem Joel, cujo 
instinto de sobrevivência (gameplay) está em constante conflito 
com o desabrochar de uma relação carinhosa com Ellie (cinemá- 
tica). 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Na nossa interpretação, é o terceiro tipo de jogador que a 
desenvolvedora privilegia. Contudo, fornece elementos suficientes 
para que os outros dois tipos de jogadores se sintam suficiente- 
mente motivados. O sucesso das vendas nas primeiras semanas 
da segunda parte de The Last of Us (2020) parece confirmar essa 
motivação. Porém, ao contrário do que indica Rogers, The Last of 
Us indica que a gameplay está a serviço da história. 


A patente relação com o roteiro clássico hollywoodiano, 
apreendido a partir de Field (1995), mostra um jogo cuja história 
foi pensada meticulosamente, de maneira técnica, hábil e talento- 
sa, para prender a atenção e despertar o interesse. Os cânones fi- 
Imicos, responsáveis por parcela significativa do sucesso pungente 
que Hollywood projetou no decorrer do século XX, parecem tam- 
bém servir como mananciais de jogos com ênfase na narrativa. 





PART IV: O SEGUNDO JOGO 
uma estrutura serial 
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Introdução 


No capítulo “The Last of Us: uma narrativa cinematográfica”, 
apresentamos as considerações de Rogers (2012), que ressalta a 
existência de três tipos de jogadores do ponto de vista narrativo, 
sendo eles os que se ligam na história como ela acontece, os que 
se ligam com profundidade e os que não estão aí para a história. 


Ao nos depararmos com a narrativa de The Last of Us part 
II, percebemos uma construção narrativa diferente da entregue 
pelo primeiro jogo, que seguiu os moldes da indústria hollywoo- 
diana. O segundo parece investir na narrativa serial, objetivando 
construir um conjunto de capítulos que entregam mais conflitos, e 
assim, provocam mais sensações nos jogadores, quando compa- 
rado a uma narrativa linear comum. 


A partir dessa percepção, buscamos analisar a estrutura 
narrativa de The Last of Us part II desconstruindo seus capítulos 
e reorganizando-os de uma forma mais próxima à narrativa linear 
- que é mais comum nas produções multimídia de entretenimento. 
O resultado apresenta a possibilidade de uma mudança signifi- 
cativa na forma como o jogador percebe a narrativa, o que nos 
levou a entender que a produção do segundo jogo buscou, com 
mais intensidade, privilegiar os jogadores que se ligam na história 
de forma mais aprofundada, o que é sustentado, também, pela 
quantidade de diálogos e cinemáticas, além dos elementos trans- 
mídia intra midiáticos? (cartas, frases pichadas, etc.) disponíveis 
no mundo do jogo que não entregou novidades no que se refere 
a gameplay. 


24 O conceito de transmídia intramidiática será discutido no capítulo V. 
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O efeito da montagem, que parece ter sido pensada meti- 
culosamente para oferecer uma ordem de capítulos voltada para 
maior imersão na narrativa, é refletida nos fóruns e grupos desti- 
nados a ela?º, em que jogadores de diversas localidades do mun- 
do discutem as situações e conflitos entregues no jogo, além de 
outras possibilidades não trabalhadas no original. Nesses grupos 
mal há menção à gameplay, mas sim à história do jogo, o que nos 
indica que parte da indústria de jogos digitais está cada vez mais 
se desenvolvendo em termos narrativos. 


Neste capítulo, portanto, apresentaremos como The Last of 
Us part II seguiu uma linguagem serial — e que devemos conside- 
rar que está em alta na indústria do entretenimento? — observan- 
do a montagem e a possibilidade de reorganização dos capítulos, 
bem como seus possíveis efeitos nos jogadores. 


Descrição dos blocos intermediários 


Sheldon (2017) afirma que numa narrativa seriada o co- 
meço e o fim têm uma ordem imutável. Todos os blocos inter- 
mediários podem ser rearranjados/reconfigurados pelo autor, sem 
prejuízos para a fruição. Esses episódios, isolados, possuem certa 
teleologia, e as relações entre eles constituem o fio argumentativo 
que leva do início para o final da narrativa. 


Nesse sentido, ao estudarmos The Last of Us Part II (2020), 
isolamos o primeiro capítulo (nomeado Jackson) por se tratar do 
início da narrativa. No que diz respeito ao gameplay, é durante 


25 Um exemplo é o grupo do Facebook THE LAST OF US BRASIL. Disponível em: <ht- 
tps://www.facebook.com/groups/LastOfUSBR>. Acesso em 13 de nov. de 2020. 
26 Exemplo disso é a popularidade de séries em plataformas de streaming. 
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esse capítulo que os tutoriais são entregues sutilmente para o 
jogador, assim como a situação que desencadeia a narrativa é 
mostrada — Joel, co-protagonista do primeiro jogo é emboscado 
e assassinado por um grupo de pessoas, e Ellie (também co-pro- 
tagonista do primeiro jogo) e sua companheira Dina partem em 
vingança — rumo a Seattle, uma vez que as jaquetas do grupo 
identificam que eles fazem parte de uma organização chamada 
Frente de Libertação de Washington (Seattle é a principal cidade 
do Estado de Washington). Tommy, irmão de Joel, havia partido 
nessa mesma jornada um dia antes. 


Isolamos também os capítulos 9, 10 e 11 (respectivamen- 
te, A Fazenda, Santa Barbara e A Fazenda) por se tratar do final 
da narrativa. Neles acontece a resolução das jornadas cruzadas 
de Ellie e Abby, assim como são evidenciadas as consequências 
das decisões das personagens. Destarte, nos concentramos nos 
capítulos intermediários (2 a 8) a fim de compreender o arranjo 
construído pelos roteiristas, objeto do nosso estudo. 


Capítulo 2 — Seattle, Dia 1 (Ellie) 


Rumo a Seattle, Ellie e Dina conversam sobre suas respecti- 
vas infâncias. Chegam a uma zona de quarentena da FE.D.R.A.?, 
tomada pela W.L.F.2º e aparentemente abandonada. Dina também 
revela seu sonho de ter uma fazenda enquanto Ellie aponta seu 
27 Federal Disaster Response Agency, grupo que assumiu o controle das forças armadas 
depois da pandemia que permeia o cenário do jogo. São o mais próximo de governo 
centralizado que é mostrado na franquia The Last of Us. 


28 Washington Liberation Front, grupo rebelde que em Seattle tomou o controle da 
cidade do FEDRA. O acrônimo é próximo da palavra Wolf, o que garante a alcunha de 


lobos ao grupo. 
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interesse por ser astronauta. Ao passarem por uma sinagoga, Dina 
revela a Ellie sua origem judia e o quanto ela encara isso como o 
pertencimento a uma tradição de sobreviventes?. 


Ellie e Dina começam a encontrar as pessoas que participa- 
ram da emboscada contra Joel, ao mesmo tempo em que preci- 
sam se esquivar das numerosas tropas da W.L.F. — que estão em 
conflito com outro grupo. Ao final do primeiro dia descobrem um 
teatro abandonado, que transformam em refúgio. Dina revela que 
está grávida. 


É apresentado um flashback do aniversário de Ellie de al- 
guns anos atrás, no qual Joel a leva para um antigo museu para 
que veja dinossauros e a cápsula de um foguete. A cena, de cará- 
ter alegre e nostálgico, termina com uma ruptura na qual Ellie vê 
uma pichação dos Vagalumes e se entristece — uma referência aos 
acontecimentos no final do primeiro jogo*º. 


Capítulo 3 — Seattle, Dia 2 (Ellie) 


Através de um aparelho de rádio que existe no teatro, Dina 
descobre que a W.L.F. está perseguindo um homem com a descri- 
ção de Tommy em uma parte da cidade, e Ellie vai para esse local 


29 É pertinente ressaltar as ressonâncias entre a narrativa do jogo e o mundo histórico 
que o cerca: Neil Druckmann, diretor de criação e corão-roteirista do jogo, é de origem 
israelense. 

30 A narrativa do primeiro jogo (THE LAST, 2013) envolve o fato de que Ellie é imune 
ao fungo e que uma vacina poderia ser desenvolvida a partir dela. Joel é encarregado 
de leva-la rumo aos Vagalumes, organização que estuda a vacina. O jogo termina com 
Joel descobrindo que Ellie, desacordada numa mesa de cirurgias, morreria no processo 
de desenvolvimento da vacina, e ao discordar, mata os Vagalumes, fugindo com Ellie. 
Joel mente para Ellie sobre o acontecido, dizendo que os Vagalumes haviam desistido 


de tentar a cura. 
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para tentar encontrá-lo antes da W.L.F. Na busca encontra Jesse, 
ex-namorado de Dina, que veio de Jackson para ajudá-las. Depois 
de entrarem em alguns confrontos, os dois voltam para o teatro. 
Lá, Dina revela pistas sobre onde encontrar Nora, outra das inte- 
grantes do grupo que matou Joel. Ellie decide partir sozinha em 
busca de Nora. 


Num flashback, é apresentado que Ellie e Joel estavam 
em conflito pois Ellie desconfiava que Joel havia mentido para ela 
acerca dos eventos do final do primeiro jogo. Na linha de tempo 
principal, Ellie entra em contato com os Serafitas, grupo que está 
em conflito com a W.L.F. Encontra Nora, e após torturá-la descobre 
que Abby, a assassina de Joel, está escondida num aquário. Ao 
voltar para o teatro, Ellie está visivelmente abalada com o que fez 
com Nora. 


Em outro flashback, Ellie foge de Jackson rumo ao hospital 
do final do primeiro jogo. Lá descobre que os Vagalumes ainda 
estavam procurando a vacina. Ao confrontar essa informação com 
Joel, este lhe revela que mentiu para ela. 


Capítulo 4 — Seattle, Dia 3 (Ellie) 


Ellie e Jesse conversam sobre a necessidade de levarem 
Dina de volta para Jackson, devido à sua gravidez. Ellie convence 
Jesse de que primeiro eles devem resgatar Tommy. Ambos deci- 
dem fazer isso juntos. 


No caminho Ellie e Jesse discordam. Ao receberem uma pis- 
ta do paradeiro de Tommy, Ellie diz que eles devem ir em direção 
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ao aquário onde está Abby — segundo ela, o melhor jeito de achar 
Tommy é encontrando Abby, já que esse a persegue. Fica claro 
que Ellie não está dando importância em resgatar Tommy: sua 
verdadeira intenção é executar sua vingança contra Abby. Ellie e 
Jesse se separam, sendo que Ellie vai atrás de Abby, e Jesse atrás 
de Tommy. 


Ao chegar no aquário, Ellie não encontra Abby, mas Owen 
e Mel, dois outros integrantes do grupo que matou Joel. Ellie mata 
os dois, e então descobre que Mel estava grávida. Jesse e Tommy 
aparecem e resgatam Ellie. De volta ao teatro, discutem como 
voltariam para Jackson. Repentinamente, são surpreendidos por 
Abby, que mata Jesse e faz Tommy de refém. Ellie revela que tudo 
aconteceu por conta dela — já que ela é a garota imune que fez 
com que Joel exterminasse os Vagalumes. Abby, então, esclarece 
ter ido ao teatro atrás das pessoas que estão matando seus ami- 
gos. 


Capítulo 5 — O parque 


Num flashback, Abby procura por seu pai, quatro anos 
atrás. Ao encontrá-lo, é mostrado que o pai de Abby é um médico, 
e que Abby e Owen namoram. Owen avisa que precisam dele no 
hospital, pois a garota imune havia chegado. 


Passamos a conhecer o final do primeiro jogo por outra 
perspectiva: o pai de Abby, integrante dos Vagalumes, é o res- 
ponsável pela pesquisa de uma vacina para o fungo que infesta o 
mundo. Ele discute o impasse com Marlene, líder dos Vagalumes: 
a garota (Ellie) iria ser morta no processo de extração da amostra 
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necessária para o desenvolvimento da vacina. Acabam decidindo 
por fazer a cirurgia, mas Joel intervém e mata os Vagalumes para 
resgatar Ellie. 


Num outro momento, ainda em flashback, a cena da morte 
de Joel é exibida novamente, dessa vez pela perspectiva de Abby. 
Fica patente a motivação do assassinato cometido por Abby: vin- 
gar a morte de seu pai e dos demais Vagalumes assassinados por 
Joel. 


Capítulo 6 — Seattle, Dia 1 (Abby) 


É apresentado o cotidiano de Abby no acampamento da 
W.L.F, um estádio abandonado. O grupo de pessoas que a acom- 
panhou na morte de Joel — incluindo antigos integrantes dos Va- 
galumes — passa a ter mais forma, uma vez que são mostrados 
elementos como o relacionamento carinhoso entre Manny e seu 
debilitado pai e a gravidez de Mel. 


Abby é convocada para uma reunião com o líder da W.L.F. 
No caminho, é emboscada por Serafitas. Ao chegar no local da 
reunião, o líder da W.L.F. revela que planeja dar o ataque derradei- 
ro aos Serafitas nos próximos dias, e quer que Abby lidere a incur- 
são. Ao mesmo tempo, revela que Owen está sendo perseguido 
pela W.L.F., uma vez que matou um companheiro para proteger 
um Serafita. Num flashback, é apresentado que anos atrás, Owen 
e Abby descobriram um aquário abandonado. O relacionamento 
amoroso de ambos é abalado pela obstinação de Abby na busca 
de vingança contra Joel. 
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Na cronologia principal, Abby foge da base da W.L.F. em 
busca de Owen, no aquário. No caminho é capturada pelos Sera- 
fitas. É libertada por Yara e Lev, duas crianças, que embora sejam 
Serafitas, também fogem do grupo. Depois disso, encontra Owen, 
que conta que poupou o Serafita por ter se compadecido de sua 
situação — matando o companheiro de W.L.F. por ele não mostrar 
a mesma empatia —, e que está cansado de todos esses conflitos. 


Capítulo 7 — Seattle, Dia 2 (Abby) 


Ferida pelos Serafitas, Yara precisa de intervenção cirúr- 
gica. Abby leva Yara até Mel no aquário, e parte com Lev buscar 
suprimentos médicos, através de uma ponte suspensa nas ruínas 
dos arranha-céus de Seattle, que os Serafitas usam para se move- 
rem escondidos da W.L.F. 


Ao chegar no hospital, Abby é presa por soldados da W.L.F, 
já que ela foi dada como desertora desde sua fuga no dia anterior. 
Nora ajuda Abby a escapar, e é revelado o plano de Owen e Mel de 
partirem para Santa Barbara, escapando da perseguição da W.L.F. 


De volta ao aquário, Mel impede Abby de ir para Santa Bar- 
bara junto com ela, Owen e as crianças. Contudo, Lev não quer 
ir, pois quer voltar para ajudar sua mãe na ilha dos Serafitas. O 
impasse que se abre é que talvez os Serafitas possam punir a mãe 
das crianças pelo pecado delas — o pecado em questão, para os 
Serafitas, é o fato de Lev ser transgênero —, ao mesmo tempo em 
que a mãe das crianças também se posiciona contra elas, dada a 
sua devoção ao credo Serafita. Lev acaba escapando rumo à ilha 
dos Serafitas. Abby e Yara decidem buscá-lo. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Capítulo 8 — Seattle, Dia 3 (Abby) 


À procura de um barco para alcançarem Lev, Abby e Yara 
encontram Manny, que foi emboscado por um atirador de elite. 
Abby se propõe a ajudar Manny a derrotar o oponente. Os dois 
fracassam na missão: Manny é morto, e o atirador, que descobri- 
mos ser Tommy, foge. 


Ao chegarem à ilha, descobrem que o ataque da W.L.F. aos 
Serafitas está em curso. Na antiga casa das crianças, descobrem 
que Lev foi obrigado a matar a mãe que tentava lhe matar. Yara é 
morta pela W.L.F. no mesmo momento em que salva Abby. 


Abby e Lev conseguem fugir da ilha dos Serafitas. De volta 
ao aquário encontram Owen e Mel mortos. Um mapa que Ellie 
deixou cair no local dá pistas de seu paradeiro — o teatro. Abby, ao 
encontrar Ellie e seu grupo, mata Jesse e incapacita Tommy. Abby 
e Ellie entram em confronto?!. Dina tenta ajudar Ellie, mas é rendi- 
da por Abby. Quando Abby está para matar Dina, Ellie avisa que a 
companheira está grávida. Abby não se compadece, por conta do 
que Ellie fez com Mel. Contudo, Lev intervém. Abby decide poupar 
Ellie e Dina, com a condição de que nunca mais as veja. 


A montagem éa mensagem 


Capitaneados por Sheldon (2017), lemos os capítulos do 
jogo (THE LAST, 2020) como uma narrativa seriada?2, Os episódios 


31 O jogador controla Abby nesse trecho. 

32 Apesar de não incluirmos análises sobre o capítulo introdutório, vale destacar que 
ele apresenta também a função de coffee table, elemento comum em narrativas seriais. 
Segundo Sheldon (2017), o termo se refere a inclusão de resumos de conflitos passados 
nos episódios anteriores, que têm a finalidade de relembrar o espectador sobre a narra- 
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terminam com cliffhanger, ou seja, em pontos de tensão que con- 
vidam à continuidade da fruição. Existe uma linearidade aparen- 
temente arbitrária, uma vez que a narrativa é repleta de tempo- 
ralidades distintas: a cronologia de Ellie; a cronologia de Abby; os 
intercruzamentos entre as cronologias das duas personagens; e os 
flashbacks de cada uma, quatro anos atrás, três anos atrás e me- 
ses atrás. Contudo, alterações na ordem dos episódios implicariam 
em alteração da fruição da narrativa. Isso porque, observando o 
fenômeno, notamos que a linearidade proposta, apesar de apa- 
rentemente arbitrária, contém em si o processo de significação. 
Mudar essa ordem, portanto, seria alterar o sentido da história, 
abalando a sua forma de recepção. 


Remetemos imediatamente ao conceito de montagem, es- 
clarecido por Serguei Eisenstein (2002). Explorado amplamente no 
cinema, nos parece que esse artifício narrativo é usado competen- 
temente no jogo estudado. O argumento, mais do que nas cenas 
em si, é dado pela maneira como elas são organizadas — grosso 
modo, o conceito de montagem de Eisenstein. Somado a Sheldon 
(2017), seria possível afirmar que o modo como os blocos são dis- 
postos é o que cria sentido ou os sentidos na narrativa. 


Isso se daria por elementos distintos: em primeiro lugar, 
acontecimentos dos blocos de uma personagem só são respondi- 
dos quando se acessa os blocos da outra (tal como as ações da 
personagem Tommy, que refletem tanto no arco de Ellie quanto de 
Abby); além disso, existe um jogo de emoções evocado na relação 
entre os blocos. 


tiva. Na ocasião, The Last of Us part II retoma o final do primeiro jogo, relembrando os 
jogadores sobre o conflito narrativo central e situando novos jogadores sobre ele. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Descrito de maneira sintética, seria possível afirmar que 
depois de presenciar a morte brutal de Joel, a pessoa que joga 
The Last of Us Part II compartilha do sentimento de vingança que 
move Ellie (Capítulo 2). Tomado por esse sentimento, o jogador 
passa a descobrir as falhas de caráter de Joel no que diz respeito a 
postura antiética com relação a Ellie, de modo que o vínculo pater- 
nal-filial entre as duas personagens é edificado sobre uma mentira 
acerca dos eventos do final do primeiro jogo (Capítulo 3). Nesse 
ponto, é esperado que o jogador inicie um conflito entre o que ele 
considera certo e as ações que Ellie toma na narrativa. Ellie, numa 
notória jornada de danação, passa por um período de descontrole, 
cometendo atos cruéis ao mesmo tempo em que se espera que 
o jogador esteja num processo de ruptura de identificação com a 
personagem (Capítulo 4). 


O capítulo encerra num clímax: Ellie, protagonista até então, 
se encontra com sua nêmesis, em nítida posição de desvantagem. 
O jogador, à míngua, é deixado com a tensão do que acontecerá 
com a protagonista. 


O interlúdio (Capítulo 5) apresenta uma nova perspectiva 
acerca dos acontecimentos do primeiro jogo (THE LAST, 2013). 
Ciente desse novo contexto, o jogador é colocado em situação 
de identificação com a personagem Abby (Capítulo 6), até então 
apresentada como uma vilã cruel e desumana. Humanizada, Abby 
passa a ter uma jornada de redenção na qual, simultaneamente, 
lida com as consequências de ter sido consumida pela vingança, 
e se vê também como a única possível protetora de dois adoles- 
centes (Capítulo 7) — posição que imediatamente remete à narra- 
tiva do primeiro jogo. Subsequentemente, o jogador passa a ser 
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afetado pelas consequências dos atos de Ellie, até que a encontra 
(Capítulo 8). 


Essa jornada intermediária é concluída com o embate entre 
as duas protagonistas. E afirmar que outras ordens não alterariam 
a fruição parece leviano. Nesse sentido, o uso da montagem como 
técnica de estruturação de narrativa linear, se não inédita, é rara 
na indústria de jogos — e a isso, interpretamos, se deve parte do 
sucesso da franquia. Contudo, a relação conceitual entre monta- 
gem e jogo é íntima. De acordo com Vilém Flusser (2019, p. 112): 


Para captarmos o “estar no mundo” do jogador, do 
homo ludens, vale observar os gestos do produtor 
de filmes. Dispõe ele de fita na qual fotografias são 
ordenadas linearmente, acompanhada de fita sonora. 
[...] A fita é, por sua vez, produto de determinado 
aparelho. O produtor de filmes participou, ele próprio, 
da produção da fita, antes de dispor dela como ma- 
téria-prima. [...] De maneira que o produtor de filmes 
tem dois níveis de funcionamento: na produção da 
fita, e na produção do programa. 


O que Flusser aponta é que todo jogador, em essência, é 
um montador — exposto a peças diferentes, organiza-as subjetiva- 
mente a ponto de garantir o conjunto que melhor lhe atender. Si- 
milar ao montador cinematográfico, que ao pegar cenas gravadas 
isoladamente cria sua própria montagem, desenvolvendo assim 
uma narrativa que é percebida linearmente, o jogador capta dife- 
rentes estímulos da fruição lúdica, e com isso, monta também sua 
própria linearidade narrativa, participando mentalmente (como no 
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cinema) e interativamente?, ação que é fundamental na narrativa 
hipermidiática. Nesse sentido, o jogo apresenta um avanço signi- 
ficativo em relação ao filme, uma vez que a interatividade irá criar 
diferentes arcabouços de elementos a disposição para desenvolver 
a sua própria narrativa. 


É importante destacar que em jogos com mundo aberto 
e que oferecem diferentes missões e inúmeras possibilidades de 
interação com a narrativa, bem como jogos que usam de estru- 
tura com ramificação, a montagem do jogador surge de maneira 
mais explícita. Em jogos que não oferecem escolhas além da op- 
ção entregue pela narrativa central, o exercício de montagem do 
jogador se dá pela interação mental e pelas escolhas interativas 
complementares à história central, que são oferecidas ao longo do 
mundo do jogo. 


Exemplificamos tal afirmação apontando que no nosso jogo 
estudado, o jogador, além das cinemáticas disparadas de acordo 
com gatilhos específicos do jogo, conta também com uma série de 
cartas, bilhetes, diários e outras micronarrativas à sua disposição 
no decorrer do jogo. Capturá-las ou não é decisão do jogador, sem 
prejuízos em termos de gameplay. Depois de capturá-las, também 
é decisão do jogador se irá fruir o conteúdo das mesmas. Nesse 
sentido, observamos que mesmo com uma montagem macronar- 
rativa pré-definida, o jogador de The Last of Us Part II ainda conta 
com algum grau de ludicidade na montagem narrativa do jogo, já 
33 Partimos da noção de que existem diferenças substanciais entre o espectador (caso 
que ocorre na ida ao cinema) e o interator (categoria consonante com o jogador). O 
primeiro não tem controle nenhum sobre os estímulos a que é submetido, restando-lhe a 
reflexão/interpretação do conteúdo da obra. Já no segundo caso, o interator tem algum 


grau de escolha entre um rol de estímulos possíveis, a partir dos quais constrói uma 
possibilidade de espectação (HAGGREN et at, 2009). 
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que a fruição desses elementos micronarrativos altera as percep- 
ções e sensações da fruição da macronarrativa. 


Terminada essa digressão, nos voltamos para a fruição da 
macronarrativa do jogo, tema do nosso estudo. A percepção da 
narrativa se dá de maneira fragmentada, uma vez que no jogo 
estudado, vamos do dia um ao dia três com uma das personagens, 
contando com ocasionais flashbacks que remontam ao lapso de 
tempo entre o primeiro e o segundo jogo, então, somos levamos 
ao final do primeiro jogo, quatro anos no passado, a partir da 
perspectiva da outra personagem, e finalmente, vamos do dia um 
ao dia três com essa outra personagem. Nesse sentido, Flusser 
esclarece que (2019, p. 114-115): 


Graças a sua práxis, o produtor de filmes superou 
a linearidade do tempo. A linha da fita é para ele 
estrutura a ser modulada. Pode ele encurvá-la em cir- 
culos do eterno retorno, em elipses, em espirais, em 
vetores. Daí é um erro considerar a ação do produtor 
uma espécie de magia. O mágico pensa e age circu- 
larmente, o homem histórico linearmente. O produtor 
de filmes pensa e age de forma para a qual linha 
e círculo não passam de duas estruturas igualmente 
disponíveis. A sua consciência supera magia e história 
igualmente. 


Nos termos de Flusser, o jogador de The Last of Us Part II é 
alvo de dois processos simultâneos criados pelos desenvolvedores 
do jogo: o primeiro processo, mágico, é o processo das relações 
possíveis. A circularidade temporal caracteriza esse processo. No 
jogo estudado, isso é percebido principalmente nos capítulos 2, 3 
e 4, nos quais o jogador passa a supor motivações possíveis que 
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levaram Abby a matar Joel, assim como é jogado de volta no tem- 
po no capítulo 5, onde as motivações possíveis passam a ter outro 
direcionamento — a trajetória de vingança de Abby contra Joel. 
Ao mesmo tempo, o jogador é submetido a um segundo processo 
histórico, no qual um argumento de causalidade é apresentado: 
Joel mata o pai de Abby, esta é admitida na W.L.F. e treina durante 
anos para dar cabo à sua vingança. A linearidade temporal carac- 
teriza esse processo. No jogo estudado, isso é percebido principal- 
mente nos capítulos 6, 7 e 8, nos quais o jogador é apresentado 
à cadeia argumentativa do porquê Abby tomou certas atitudes, 
sendo a morte de seu pai por Joel e a de seus amigos no segundo 
jogo, consequência experimentada no momento atual do jogo. 
Contudo, os flashbacks criam também uma percepção de tempo 
circular. 


Em termos flusserianos poderíamos sintetizar a fruição de 
The Last of Us Part II como um processo mágico-histórico, onde 
os produtores do jogo utilizam a técnica da montagem para em- 
baralhar a linearidade da narrativa, e com esse embaralhar, criam 
determinadas sensações e transmitem mensagens para os joga- 
dores. 


(Des)embaralhando The Last of Us Part II 


Como demonstração do argumento que defendemos, opta- 
mos por elencar três exemplos de montagens, a fim de discutir as 
sensações que potencialmente seriam causadas nos jogadores em 
cada uma delas. 


A intenção, com isso, é observar como o jogo estudado 
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pretendeu, para além dos elementos contidos em episódios isola- 
dos, criar um conjunto de sensações nos jogadores, numa lógica 
pré-determinada. Nesse sentido, partimos da montagem original 
contida no jogo, e especulamos outras possíveis montagens, as- 
sim como as respectivas sensações que elas causariam. 


Fade-out; Fade-in 


A montagem original vista no jogo, é a descrita no item 
2 do presente texto. A partir dela, o convite dos produtores do 
jogo, é que nos identifiquemos com Ellie: assim como ela, somos 
impactados pela morte de uma pessoa querida. Aqui cabe apontar 
a relação visceral de identificação que os jogos promovem: Joel é 
uma personagem controlada pelo jogador, tanto no primeiro jogo 
quanto nos primeiros momentos do segundo jogo. A noção de 
avatar (termo derivado do sânscrito Avatãra, cuja tradução possi- 
vel é descida) se faz pertinente: avatar, no contexto dos jogos, diz 
respeito a uma manifestação virtual do jogador. Embora Joel não 
seja, de fato”, um avatar, enquanto personagem controlada pelo 
jogador, ele passa a ser a manifestação do jogador no contexto 
daquele mundo virtual. Quando o jogador se move, no ambiente 
lúdico, através do corpo de Joel e quando são os limites da per- 
cepção de Joel que delineiam a fruição possível para o jogador, 
pode-se dizer que o jogador é, naquele contexto, Joel. 


Destarte, matar essa personagem no primeiro capítulo do 


34 Grosso modo, existe uma linha tênue que separa personagem de avatar. Personagem 
diz respeito à um indivíduo criado e desenvolvido para um contexto narrativo, enquanto 
avatar diz respeito à manifestação visual do jogador para um determinado contexto 
virtual. Contudo, para nossa reflexão, é justamente a linha tênue, com seus limites nu- 
blados e indefinidos, que nos interessa. 
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jogo gera um choque no jogador. A psicologia certamente forne- 
ce aportes teóricos competentes para explicar tal fenômeno, que 
escapam da proposta do presente capítulo. Para nossa reflexão, 
basta apontar que existe uma esfera da psiquê humana que não 
diferencia real e fictício. Nesse sentido, matar a personagem que 
representa o jogador, em alguma medida, é um processo de morte 
simbólica do próprio jogador. Por isso, ao colocar o jogador para 
controlar uma personagem que logo em seguida irá morrer, o de- 
sign do jogo cria essa primeira sensação de luto e revolta. 


Em seguida, o jogador é apresentado à jornada de vingan- 
ça de Ellie pela morte de Joel. Sensibilizado pelo processo descrito 
no parágrafo anterior, o jogador é induzido a direcionar seu luto 
para um processo de ira, tal qual Ellie. Abby, nesse contexto, é a 
inimiga a ser confrontada, com a perspectiva de perdão ausente 
do horizonte. 


Contudo, num ritmo diferente de Ellie, o jogador vai desco- 
brindo aos poucos, por meio de flashbacks, a história anterior que 
revela o que havia acontecido entre o final do primeiro jogo e o iní- 
cio do segundo. Ellie e Joel estavam em um conflito crescente por 
conta das mentiras de Joel acerca do ocorrido no final do primeiro 
jogo. Aqui começa o processo de desconstrução da identificação 
entre o jogador e Ellie. Diferente de Ellie, que teve na ficção, 4 
anos para elaborar o conflito existente, o jogador inicia agora esse 
processo. Joel, afinal, não parece mais tão heroico. Talvez Abby 
tenha algum motivo para fazer o que fez. 


Simultaneamente, Ellie começa uma escalada de agressivi- 
dade. Tortura e outros crimes hediondos são praticados por ela. 
Espera-se que um indivíduo ético questione as ações de Ellie — e 
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com essa ocorrência, a desconstrução da identificação se poten- 
cializa. No auge desse processo, o foco da narrativa muda para 
Abby. 


Quando o jogador é apresentado à perspectiva de Abby, ele 
não mais se encontra num processo de identificação com Joel e 
Ellie, de maneira a ser convidado a mudar sua perspectiva acerca 
dos acontecimentos. Joel, talvez, tenha merecido o que aconteceu 
com ele. Ellie, talvez, tenha passado dos limites. A ênfase narrati- 
va desse episódio do jogo é o talvez, o exercício da possibilidade. 


Se Ellie traçou uma jornada descendente (fade-out), Abby 
é apresentada no sentido contrário. Sua jornada ascendente (fa- 
de-in) começa com a apresentação de uma assassina cruel, passa 
por uma garota inocente que teve seu pai assassinado por um 
contrabandista, uma órfã em busca de seu lugar no mundo, uma 
adolescente, que consumida pela vingança, se afastou das pes- 
soas que gosta, uma mulher apática por não saber lidar com a 
atrocidade que cometeu, para finalmente se instituir como prote- 
tora de seus amigos e de duas crianças que resgatou. Paradoxal- 
mente, torna-se parecida com Joel, que traçou jornada similar no 
primeiro jogo da franquia. Nesse processo, somos convidados a 
nos identificar com Abby. 


Quando o confronto das duas personagens ocorre, no fi- 
nal dos blocos intermediários, recorte de nossa pesquisa, é possi- 
vel que mesmo com pena, alguns jogadores estivessem torcendo 
para que Abby vencesse Ellie, ainda que sem a morte da segunda. 
Justamente o que o jogo entrega. Em nossa reflexão assumimos 
que tal construção só é possível pela montagem adotada. 
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Fade-in; Fade-out 


Especulamos nesse tópico uma montagem feita pelos ca- 
pítulos 5, 6, 7, 8, 2, 3 e 4, nessa ordem, de maneira que após 
a morte de Joel (bloco inicial da narrativa, que para Sheldon, é 
fixo) conhecemos o cotidiano de Abby e seu pai, e subsequente o 
assassinato do último por Joel (processo apresentado no primeiro 
jogo da franquia, pela perspectiva de Joel). Presenciamos, então, 
a vida atual de Abby numa organização chamada W.L.F. (que aco- 
lheu os órfãos dos Vagalumes após o massacre perpetrado por 
Joel), na qual é evidenciada a fidelidade da personagem junto aos 
seus amigos — tanto no caso da jornada para inocentar Owen, 
quanto no resgate de Yara e Lev. 


Posteriormente presenciamos a obstinação de Abby, que 
enfrenta seu maior medo para salvar a vida de Yara (uma pes- 
soa que conheceu há apenas um dia) e os extermínios sistemá- 
ticos do grupo de Abby perpetrado pelos habitantes de Jackson. 
A perspectiva é, então, invertida, quando passamos a controlar 
Ellie, iniciando sua jornada de vingança contra a morte de Joel. A 
partir desse momento temos o início do extermínio, com requintes 
de crueldade, dos membros da W.L.F., na busca por Abby, a con- 
tinuidade dos assassinatos de integrantes da W.L.F. e a crescente 
dissociação de Ellie com relação ao seu próprio grupo (demons- 
trada pela omissão com os cuidados com a gravidez de Dina, pelo 
abandono de Tommy e pela discussão com Jesse), que culmina no 
confronto entre Abby e Ellie. 


Sinteticamente, a narrativa, após a morte de Joel, iria expli- 
car quem é essa personagem que o assassinou. Seus motivos, seu 
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percurso e as consequências de tal ato seriam mostrados anteci- 
padamente em relação à montagem entregue factualmente pelo 
jogo. 


Com isso, ponderamos que a sensação criada no jogador 
seria a quebra de expectativa. Durante os 4 primeiros capítulos 
que sucederiam a morte de Joel (O parque, Seattle Dias 1,2 e 3 
de Abby), o jogador teria a sensação de mistério acerca do assas- 
sinato substituída por uma revelação imediata das motivações de 
Abby. 


O jogador não teria passado pelo processo de desconstru- 
ção da identificação com Joel. Ainda acoplado ao seu avatar, con- 
trolar a personagem de Abby seria um processo desviante, talvez 
até um empecilho a ser superado, até que o controle da persona- 
gem Ellie fosse dado a ele. 


Uma vez no controle de Ellie e sem ser surpreendido pela 
história posterior de Abby, o jogador potencialmente se identifi- 
caria ainda mais com Ellie. O resultado do embate entre as duas 
personagens, com o jogador identificado com o lado derrotado 
(Ellie), seria uma ruptura abrupta na expectativa criada durante 
os blocos intermediários. A frustração daria o tom ao final do pro- 
cesso, conjecturamos. 


Além disso, tal montagem, iniciada com a condução a partir 
do olhar de Abby não geraria a ruptura que a mudança de pers- 
pectivas gera no meio do jogo. Seria, já de partida, um jogo com 
história linear sobre a vingança da personagem Abby, plano e sem 
nuances de complexidade. 
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Cronologia linear 


Contrariando Sheldon (2017), para quem os blocos iniciais 
e finais de uma narrativa episódica são imutáveis, uma montagem 
puramente linear de The Last of Us Part II se iniciaria com o capí- 
tulo 5. Dali, o jogador seria levado para diversos saltos temporais 
(outrora, Os flashbacks) que apresentariam, intercaladamente, o 
desenvolvimento (história anterior) tanto de Ellie quanto de Abby 
nos quatro anos que separam o final do primeiro jogo da tempo- 
ralidade central do segundo jogo. 


Posterior a isso, O jogo apresentaria Seattle, dia 1 (junção 
dos capítulos 2 e 6), Seattle, dia 2 (junção dos capítulos 3 e 7) 
e Seattle, dia 3 (junção dos capítulos 4 e 8). Essa nos parece a 
montagem mais próxima do convencional em narrativas audiovi- 
suais lineares, onde diferentes núcleos narrativos são intercalados 
a cada episódio, criando uma noção maior de simultaneidade no 
fruidor. 


Nessa estrutura, inferimos que a relação de espelho entre 
Abby e Ellie ficaria mais evidente. As duas personagens aparentam 
ser construídas a partir de uma mesma matriz: a adolescente órfã, 
sobrevivente e dedicada, tem como bússola moral um indivíduo 
com ações louváveis, mas com posições éticas questionáveis. Esse 
indivíduo é brutalmente assassinado, e por isso a personagem é 
captada por uma espiral de vingança. Presa nesse vórtice, se vê 
cometendo atrocidades e se afastando das pessoas queridas. 


O que sobressai nessa relação é que os reflexos estão des- 
locados no tempo: enquanto Ellie busca sua vingança, Abby lida 
com as consequências da vingança; enquanto Ellie realiza ações 
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que a afastam de suas pessoas queridas, Abby está reaprendendo 
a se aproximar das pessoas. Destarte, retomamos Flusser (2019): 
mesmo quando a montagem se apresenta como puramente linear, 
a relação especular entre as personagens se encontra numa tem- 
poralidade circular. Por estarem em temporalidades diferentes, o 
diálogo se torna impossível. 


Nessa cronologia, a montagem não traria elementos de sur- 
presa tão significativos como a desconstrução e/ou entrega tardia 
das motivações das personagens. Talvez o jogador fosse convida- 
do, de forma mais explícita e insignificante, apenas a escolher qual 
personagem provocou mais empatia. 


Considerações 


Observar a estrutura de The Last of Us part II nos permitiu 
entender como a montagem dos capítulos em narrativas seriais, 
pode influenciar diretamente o modo como o espectador/jogador 
se relaciona com a narrativa. Ao alterarmos as ordens dos capí- 
tulos, percebemos possibilidades de tratamentos sobre a mesma 
narrativa sem que haja qualquer mudança em seus elementos, 
além da montagem. 


A montagem, elemento fundamental para a forma como se 
quer que a narrativa seja recebida, do ponto de vista da lineari- 
dade, seria uma construção similar ao primeiro jogo, como uma 
jornada em que o jogador é convidado a participar no tempo exato 
em que se passa o tempo do jogo. A narrativa, nesse caso, en- 
tregaria uma experiência linear, não provocando o jogador a com- 
partilhar de diversas situações de surpresa e reflexão sobre elas. 
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Em contrapartida, ao aplicar uma montagem baseada no tempo 
histórico do jogo, a experiência da narrativa se potencializa, e con- 
siderando a interatividade do jogo digital, a própria não opção de 
escolha do jogador sobre as ações das personagens intensifica a 
sua experiência. 


Quando aplicada numa narrativa de caráter serial, como 
é o caso do segundo jogo, a montagem, por sua vez, auxilia na 
criação de uma noção de escolha. O jogador de The Last of Us 
Part II não possui nenhuma possibilidade de agência” sobre as 
decisões tomadas pelas personagens nas narrativas. Contudo, de- 
vido à montagem entregar os elementos de enredo de maneira 
fragmentada e fragmentária, o jogador passa a construir, descons- 
truir e reconstruir mentalmente a narrativa enquanto joga. Uma 
espécie de meta-jogo, onde o quebra-cabeça dos elementos da 
narrativa permite um exercício constante e recorrente de delinear 
distintas possibilidades narrativas, que ao decorrer do jogo, vão se 
confirmando ou refutando. 


Adicionalmente, existe uma miríade de micronarrativas 
apresentadas aos jogadores por meio de bilhetes, cartas e demais 
colecionáveis disponíveis no jogo. Acessar cada um desses é ser 
convidado a narrativas extemporâneas, apenas vagamente rela- 
cionáveis com a cronologia principal. 


Assim, percebemos o quanto os desenvolvedores da obra 
brincam com as temporalidades, para gerar um jogo de múltiplos 
significados e sensações nos jogadores. O tempo, tal qual Ellie e 
Abby, é colocado num jogo de espelhos: ora some, ora é distorci- 
do, ora é duplicado. Enquanto jogadores, enquanto pesquisado- 


35 A impossibilidade de agência em The Last of Us será discutida no capítulo VI. 
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res, enquanto fruidores, ou qualquer combinação possível entre os 
anteriores, podemos nós também desmontar e remontar a obra. 





PART V: COLEGIONANDO GIBIS 
o uso de transmídia 


Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


Introdução* 


Vivemos a era da Cultura de Convergência. Segundo Hen- 
ry Jenkins (2008), o termo se refere à circulação de conteúdos 
por meio de diferentes sistemas de mídia que dependem, espe- 
cialmente, da participação ativa dos consumidores, que diferente- 
mente do século passado — onde possuíam uma postura passiva 
—, hoje assumem a participação na construção e significação dos 
conteúdos. 


Assim, ressalta que apesar de a convergência de mídia se 
dar num cenário em que o processo tecnológico permite a adapta- 
ção de conteúdos para diferentes linguagens midiáticas, e a união 
entre múltiplas funções dentro do mesmo suporte comunicacio- 
nal, ela representa, especialmente, “uma transformação cultural, 
a medida que consumidores são incentivados a procurar novas 
informações e fazer conexões em meio a conteúdos de mídia dis- 
persos” (JENKINS, 2008, p. 27-28). Mais do que uma característi- 
ca midiática, é uma configuração cultural. 


Este capítulo, portanto, tem como objetivo refletir sobre a 
cultura da convergência, especificamente a partir da produção de 
conteúdos transmidiáticos produzidos pela indústria contemporã- 
nea de jogos digitais. Assumimos a acepção de que o próprio pú- 
blico dessa indústria tem um perfil de consumidor, que majoritaria- 
mente está habituado a receber, buscar e participar da construção 
de conteúdos. São os chamados nativos digitais. 


Desde a década de 1990, com a evolução das novas tec- 
nologias de informação e o acesso mais facilitado à rede de inter- 


36 Originalmente publicado no v. 5, n. 2 do periódico científico Paradoxos (ISSN 2525- 


5568). 
ELA 
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net, as desenvolvedoras de jogos digitais criaram estratégias de 
produção, tais como as demos, envolvendo o público de forma 
mais efetiva no desenvolvimento de seus produtos. No século XXI, 
com o amadurecimento dessa indústria e as ferramentas de comu- 
nicação oferecidas pelas novas tecnologias, as desenvolvedoras 
comerciais passaram a investir ainda mais em conteúdo, aumen- 
tando também a diversidade de linguagens, tais como as histórias 
em quadrinhos, livros de design do jogo, trailers, filmes com de- 
monstração de gameplay e podcasts, entre outros, que objetivam 
tanto gerar expectativa aos consumidores de games, quanto ofe- 
recer, de forma direta” ou indireta, conteúdos essenciais para o 
desenvolvimento do jogo. 


Assim, esse trabalho analisa os elementos transmidiáticos 
oferecidos pela Naughty Dog para a franquia The Last of Us, que 
teve o seu primeiro jogo lançado em 2013, com uma sequência 
lançada em 2020. Para isso utilizamos a perspectiva fenomenoló- 
gica (MARTINEZ; SILVA, 2014, p. 6), na qual: 


a vivência singular é universalizada: pesquisadores 
e leitores da pesquisa podem compreendê-la porque 
são também participantes da condição humana. O 
que se busca, portanto, é uma descrição direta, in- 
tuitiva, da experiência baseada na observação, ainda 
assim sabendo que ela permite várias interpretações 


Com este estudo focado nos produtos midiáticos oficiais 
lançados no período de 2013 a 2020, buscamos apontar como a 


transmídia vem sendo trabalhada na indústria de jogos digitais, 


37 Nos termos de uso de demos, é comum figurar a existência de cláusula que permite, 
à empresa que oferece o produto, acesso a forma como o jogo foi experienciado. 
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considerando essa indústria como nativa da cultura da conver- 
gência. Sublinhamos a magnitude da franquia — considerada uma 
das mais emblemáticas? da história dos jogos digitais, chegando 
a ser noticiado pela Forbes (TASSI, 2020), importante veículo de 
notícias especializado no mundo financeiro — como justificativa de 
sua pertinência para representar a indústria de jogos digitais de 
maneira ampla. 


A transmídia 


Para entendermos as estratégias de conteúdo utilizadas 
pela indústria de jogos digitais, iniciamos discorrendo sobre o per- 
fil dos consumidores dessa indústria. Decidimos por realizar um 
levantamento do perfil do jogador estadunidense (ESA, 2019) e 
do jogador brasileiro (PGB, 2019). Justificamos nossa opção por 
comparar ambos por dois motivos distintos: em primeiro lugar, 
o jogo é estadunidense, ao passo que pesquisamos a partir do 
Brasil, e as idiossincrasias desses dois cenários devem ser levadas 
em conta; além disso, o perfil de consumo dos estadunidenses, 
no que diz respeito aos jogos digitais, influencia severamente o 
perfil de consumo brasileiro, tal como ocorre em outras esferas da 
indústria cultural. 


Consideramos ainda, que apesar do jogo ser desenvolvido 
nos EUA, ele visa o mercado global. Portanto, é possível inferir que 
o desenvolvimento de jogos AAA?”, como é o caso da franquia The 


38 Por emblemáticos, apontamos tanto o sucesso de vendas quanto o sucesso de criticas 
— The Last of Us part II é o jogo mais premiado da história, e o primeiro jogo também 
figura entre os mais premiados. 

39 No contexto dos jogos digitais, AAA (ou Triple A) se referem aos jogos com maior 
orçamento, promoção e intensidade de desenvolvimento — e que tem o maior retorno 
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Last of Us, leva em conta diferentes mercados e seus respectivos 
perfis de consumidores. Dada a relevância do mercado brasileiro, 
potencialmente ele está entre os perfis que visam ser atendidos 
pelo desenvolvimento do jogo. 


Com relação a idade dos jogadores e das jogadoras — indi- 
cativo importante para a reflexão acerca dos produtos transmidiá- 
ticos —, o jogador estadunidense tem, em média, 33 anos (ESA, 
2019). No Brasil, 37,7% dos jogadores está na faixa dos 25 aos 
34 anos (PGB, 2019). A dissociação com um perfil de consumidor 
mais infantil, percepção ainda enraizada no senso comum, aponta 
que 


[...] os jogos digitais não podem ser mais conside- 
rados brinquedos, já que as mudanças são visíveis, 
desde o público que os consome até a construção dos 
produtos. Os jogos passaram a ser vistos como uma 
nova mídia que, tão promissora, despertou o interes- 
se das indústrias de publicidade, cinema e editoria 
(POSTALI, 2016, p. 76). 


Nessa faixa etária é possível situar o jogador médio como 
pertencente à geração Millennial, cujo perfil assume a preferência 
por jogos de ação, assim como o fato da maioria “ter um hobby 
criativo (desenho, pintura, canto, escrita) além de jogar videoga- 
me” (ESA, 2019, p. 15). 


mercadológico esperado. Equivalem, no contexto cinematográfico, ao termo blockbuster. 
40 Embora não esteja relacionado com a argumentação central desse artigo, é importante 
ressaltar que no que diz respeito a gênero, existe uma diferença de 7% entre o perfil es- 
tadunidense e o brasileiro: nos EUA, 46% são mulheres e 54% são homens (ESA, 2019), 
enquanto no Brasil 53% são mulheres e 47% são homens (PGB, 2019). Independente- 
mente dessa diferença entre os dois países, outra percepção do senso comum é colocada 
em xeque: o videogame também não é mais uma mídia majoritariamente masculina. 
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Ou seja, a indústria de jogos digitais intenciona atingir um 
público formado, majoritariamente, por nativos digitais. De acordo 
com Marc Prensky (2010), nativo digital se refere a toda popula- 
ção nascida a partir dos anos 1980, que se encontra imersa nas 
novas tecnologias digitais online. Quando levamos a situação para 
o Brasil, podemos considerar a década de 1990 como o marco 
para os nativos digitais brasileiros, uma vez que foi nesse período 
que parte do país experimentou, definitivamente, o uso da rede. 


Segundo Prensky (2010), os nativos digitais tendem a bus- 
car primeiramente informações no ambiente digital, são mais ha- 
bituados às linguagens disponíveis nos diferentes canais da rede, 
realizam atividades simultâneas e são mais participativos. Para o 
autor, a vida conectada é comum aos nativos digitais, sendo que 
eles não conheceram o mundo sem conexão em rede, que é o 
primeiro mundo experimentado pelos imigrantes digitais. 


De acordo com Prensky (2001), os imigrantes digitais ainda 
conservam hábitos do mundo anterior à rede. Acostumados com 
informações impressas, muitos usam primeiro as fontes materiais 
e meios de comunicação comuns à sua geração para realizar pes- 
quisas. No trabalho, preferem a comunicação presencial, e ao en- 
viar mensagens via e-mail, utilizam o telefone para comunicar o 
envio. Gostam de imprimir e arquivar documentos, e-mails, etc. O 
autor lembra que imigrantes digitais podem se adaptar facilmente 
a cultura digital, no entanto, carregarão sotaques específicos de 
sua geração. 


As colocações de Prensky (2001; 2010) dialogam com as 
considerações de Jenkins (2008) acerca dos consumidores da cul- 
tura da convergência e os anteriores a essa cultura. Para Jenkins, 
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as noções antigas de consumo se davam num espectador passivo, 
previsível, obediente e, portanto, calado. O atual é participativo, 
imprevisível, migratório, conectado socialmente e, portanto, baru- 
lhento. 


Jenkins (2008, p. 27) aponta que “convergência é uma pa- 
lavra que consegue definir transformações tecnológicas, merca- 
dológicas, culturais e sociais”. Os nativos digitais, indivíduos na- 
turais desse contexto de transformações, “pensam e processam 
informações fundamentalmente diferente de seus predecessores” 
(PRENSKY, 2001, p. 1). É nesse contexto que frutifica a narrativa 
transmidiática, que: 


[...] refere-se a uma nova estética que surgiu em res- 
posta à convergência das mídias — uma estética que 
faz novas exigências aos consumidores e depende da 
participação ativa de comunidades de conhecimen- 
to. A narrativa transmidiática é a arte da criação de 
um universo. Para viver uma experiência plena num 
universo ficcional, os consumidores devem assumir o 
papel de caçadores e coletores, perseguindo pedaços 
da história pelos diferentes canais, comparando suas 
observações com as de outros fãs, em grupos de dis- 
cussão on-line, e colaborando para assegurar que to- 
dos os que investiram tempo e energia tenham uma 
experiência de entretenimento mais rica. (JENKINS, 
2008, p. 47). 


Em outras palavras, “representa um processo em que ele- 
mentos integrais de uma ficção são dispersos sistematicamente 
por vários canais de distribuição com o objetivo de criar uma ex- 
periência de entretenimento unificada e coordenada”. (JENKINS, 


2009a, s. p.). 
ES 
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Considerando que a indústria de jogos digitais tem seu pú- 
blico formado por nativos, mas também por imigrantes digitais que 
já trazem uma certa afinidade com novas tecnologias, é presumí- 
vel que estratégias de produção de conteúdos venham a atender 
os diferentes perfis. Nesse sentido, objetivamos interpretar como 
a franquia The Last of Us se apropria dessas estratégias. 


A narrativa (trans)midiática de The Last of Us 


Com o objetivo de situar o leitor, optamos por uma breve 
descrição dos produtos oficiais da franquia The Last of Us, elen- 
cando os principais elementos que geram conexões entre os pro- 
dutos. A narrativa perpassa, além dos jogos, histórias em qua- 
drinhos, livros de arte/design, documentários, podcasts e peças 
filmicas para divulgação. 


Faz-se importante destacar que os produtos centrais (os jo- 
gos digitais), oferecem em suas narrativas elementos que também 
se configuram como uma experiência transmidiática. The Last of 
Us (2013), logo em seu início, faz uso de diferentes linguagens 
midiáticas, tais como jornal impresso, telejornalismo, mensagens 
em celular e bilhetes que possibilitam ao jogador uma experiência 
extra acerca da narrativa central. Tanto o jogo de 2013 quanto o 
de 2020 oferecem ao jogador a possibilidade de leitura de cartas 
em diferentes lugares do mapa, coleta e leitura de colecionáveis 
e acesso aos desenhos e anotações de Ellie — uma das protago- 
nistas. 


Para maior aprofundamento acerca do uso de transmídia 
na indústria de jogos digitais, elencaremos a seguir os produtos 
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oficiais lançados em ordem cronológica, a fim de explicitar a linea- 
ridade da narrativa tecida. Optamos por apresentar os produtos 
com maior ênfase na narrativa, embora ressaltemos que outros 
produtos também ampliam a experiência, tais como: trailers que 
apresentam conteúdo distinto do jogo, de modo a configurar um 
elemento narrativo adicional (PLAYSTATION, 2012; PLAYSTATION, 
2016; PLAYSTATION, 2017; PLAYSTATION, 2018; PLAYSTATION, 
2019; PLAYSTATION, 2020); os livros de arte conceitual, que apro- 
fundam descrições e relacionamentos das personagens (EDIDIN, 
2013; TUCKER, 2020); documentário (PLAYSTATION, 2014) e po- 
dcasts (SPICER, 2020) que exploram a relação entre personagens 
e atores, de maneira a borrar a fronteira entre mundo ficcional e 
realidade histórica; e guia oficial de cosplay (NAUGHTY, 2019), que 
situa o leitor no segundo jogo da franquia (o guia foi lançado antes 
do segundo jogo), assim como, potencialmente, fortalece vínculos 
entre desenvolvedora do jogo e comunidade de jogadores. 


The Last of Us: Sonhos Americanos 


Lançada entre abril e julho de 2013, as quatro edições da 
série em quadrinhos servem como introdução ao universo e algu- 
mas das personagens de The Last of Us (DRUCKMANN; HICKS; 
ROSENBERG, 2013)*!. 


Além da apresentação do cotidiano de um mundo pós-pan- 
dêmico, com zonas de quarentena controladas por militares, a 
série apresenta Ellie, garota órfã na faixa dos seus treze anos, em 
mudança para um novo colégio militar — aparentemente, rotina 


41 Para melhor compreensão sobre o mundo do jogo, vide o capítulo T. 
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obrigatória aos adolescentes desse mundo ficcional. A persona- 
gem se envolve em uma jornada com sua amiga que busca pelos 
Vagalumes (organização supostamente terrorista desse mundo 
ficcional), com o intuito de se juntar a eles. 


2.2 The Last of Us 


O primeiro jogo (THE LAST, 2013) foi lançado no mês de 
junho. A narrativa do jogo é construída a partir do cânone fílmico 
hollywoodiano (FIELD, 1995), ou seja, é uma história dividida em 
três atos (apresentação, confrontação e resolução)?. É situada 
em 2033, já com vinte anos da presença de uma pandemia que 
transforma as pessoas em criaturas similares a zumbis. 


Nesse contexto, é apresentada a personagem Joel, um con- 
trabandista que teve sua filha morta logo no início da pandemia. 
No decorrer da narrativa, recebe a missão de enviar Ellie para uma 
base dos Vagalumes. O motivo de tal missão é que Ellie é imune 
ao fungo, e uma vacina será desenvolvida a partir de sua imuni- 
dade. O eixo central da narrativa é a relação paternal-filial entre 
Joel e Ellie. Enquanto o primeiro reluta em se envolver emocional- 
mente com a garota, por conta da associação que faz entre ela e 
sua falecida filha, a segunda possui um histórico de pessoas que 
a abandonaram. 


Ao final do jogo, Joel descobre que os Vagalumes precisam 
matar Ellie para retirar o fungo alojado no cérebro dela, a fim de 
criar uma vacina que salvará a humanidade. Já emocionalmente 


42 Para melhor compreensão sobre a narrativa cinematográfica aplicada em The Last 


of Us, vide o capítulo III. 
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vinculado a Ellie, Joel não permite que isso aconteça, e extermina 
os Vagalumes. 


The Last of Us: Left Behind 


Left Behind (THE LAST, 2014) é uma DLCº do jogo The Last 
of Us. Nela é contada a história do relacionamento entre Ellie e 
a personagem apresentada na história em quadrinhos, que além 
da amizade, envolve o vínculo amoroso. Após ter sumido por uns 
dias do colégio militar, a companheira de Ellie retorna e a convida 
para passar um dia nas ruínas de um shopping — área de acesso 
estritamente proibido pelos militares. 


No final da narrativa são surpreendidas por infectados que 
contaminam ambas. É explicado o drama de Ellie, que viu uma 
pessoa querida ser infectada, enquanto ela descobria ser imune. 


The Last of Us Part II 


Lançado em junho, o segundo jogo adota uma estrutura 
narrativa seriada?* — com episódios que se conectam dentro de um 
arco narrativo mais amplo (SHELDON, 2017). 


Ellie está numa jornada de vingança pela morte de Joel, 
enquanto Abby (e assassina de Joel), filha do médico responsável 
pela elaboração da vacina e assassinado por Joel no primeiro 
jogo, está numa jornada de redenção após sua vingança. 


43 DLC (downloadable content) diz respeito ao conteúdo adicional disponível para jogos, 
prática mercadológica comum nos jogos digitais. 
44 Para melhor compreensão sobre a narrativa seriada, vide o capítulo IV. 
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2.5 A série televisiva 


O canal estadunidense de televisão HBO anunciou a uma 
série televisiva, sem data de lançamento definida, mas já em pro- 
dução (CASTILHO, 2020). Ainda que sem muitos detalhes, os 
anúncios feitos até agora indicam que a série irá aprofundar per- 
sonagens já existentes, assim como preencher lacunas da história, 
ampliando o universo da narrativa. 


Discussão 


Ao descrevemos cada produto midiático, pudemos melhor 
observar a função de cada um, tanto no que se refere à comple- 
mentação da narrativa central, quanto à funcionalidade acerca das 
estratégias transmidiáticas. 


A série em quadrinhos oferece um conteúdo inexistente na 
narrativa central, que tanto pode ser apreciado antes como de- 
pois da experiência do jogo, sem mudar o seu contexto. Para o 
receptor que teve acesso antes, ele serve como uma espécie de 
prólogo, ao passo que aquele que o buscou depois, se depara com 
as explicações acerca de perguntas que provavelmente se fez du- 
rante a experiência central. 


O primeiro jogo segue a linguagem cinematográfica 
hollywoodiana. Consideramos que The Last of Us (2013) apresen- 
ta um amadurecimento da indústria de jogos digitais no que se re- 
fere ao uso de narrativas que se sobressaem às experiências pro- 
piciadas por gameplays. O uso do roteiro clássico hollywoodiano 
em combinação com as partes de interatividade, além de oferecer 
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mais fôlego com relação ao tempo de duração da experiência, pro- 
picia múltiplas experiências narrativas (passivas e ativas), a partir 
de outra linguagem já comum aos jogadores: o cinema. 


Do mesmo modo que os quadrinhos, a DLC Left Behind, 
lançada em 2014, preenche lacunas encontradas pelos jogadores 
mais focados nas histórias. A narrativa central apresenta, apenas 
em seu final, o relato comovente de Ellie, sobre como foi infectada 
e descobriu que era imune. Então, a DLC representa o evento, 
incluindo a informação de que Ellie é homossexual. Mais uma vez, 
o conteúdo não interfere na narrativa central, e sim expande os 
seus significados, incluindo, além do protagonismo feminino, a re- 
presentação da diversidade. 


Em The Last Of Us Part II, a Naughty Dog afina ainda mais 
sua estrutura narrativa. Se de acordo com Jenkins (2009b, s.p.), 
podemos assumir a narrativa transmídia “como uma versão hi- 
perbólica da série, onde os pedaços de informações significativas 
e envolventes da história foram dispersos, não simplesmente por 
vários segmentos dentro do mesmo meio, mas em vários sistemas 
de mídia”, o próprio meio (o segundo jogo, aqui nesse caso) passa 
a replicar essa estrutura serial, adequada a um público que após 
a chegada das plataformas de streaming, como Netflix, está mais 
acostumado com séries televisivas. 


Os segmentos narrativos presentes em The Last of Us Part 
Il são extensões (JENKINS, 2009a) sobre os fatos ocorridos no 
primeiro jogo. Enquanto Ellie busca a vingança pela morte de Joel, 
Abby, sua antagonista e também protagonista, busca a vingança 
pela morte de seu pai, ocorrida ao final do primeiro jogo. 
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Recentemente, como já citado, foi anunciada a produção 
de uma série televisiva sobre o mundo de The Last Of Us — rei- 
terando a identificação do público e da estrutura narrativa com o 
modelo serial. 


Retomamos as narrativas para explicitarmos ainda mais 
como a Naughty Dog trabalha os produtos midiáticos de forma 
estratégica, seguindo a lógica da produção transmidiática para 
atingir os imigrantes digitais e os nativos digitais. 


No que se refere aos imigrantes digitais, que experimen- 
taram o mundo pré-digital, a franquia utiliza de elementos desse 
mundo, talvez na intenção de aproximar esse público de modo 
mais efetivo. No primeiro jogo é possível acessar a linguagem do 
jornal impresso, do cartão de aniversário, do jornalismo televisivo, 
bilhetes, cartas, desenhos e anotações de Ellie em seu caderno de 
viagem. Ellie ouve músicas em walkman, produto quase inutilizado 
no mundo dos nativos digitais. 


O segundo título retoma os mesmos elementos, incluindo 
trilha sonora com músicas famosas nos anos de 1990, com faixas 
de bandas como Pearl Jam e A-ha. Lembramos que os Millennials, 
além de jogadores de títulos de ação, perfil apresentado anterior- 
mente, possuem hobby criativo (desenho, pintura, canto, escrita). 
No jogo, é possível que esse público se identifique com Ellie, que 
desenha, coleciona figuras, canta e toca violão. O jogador, inclusive, 
é convidado a tocar violão por meio da protagonista. Deste modo, 
a Naughty Dog oferece aos imigrantes digitais um mundo com con- 
teúdos confortáveis”, reconhecíveis e que causam nostalgia. 


45 Apesar de reconhecermos que essa afirmação é de caráter retórico, sendo passível de 
contestações por estudos de recepção, é patente a intenção da Naughty Dog em utilizar 
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Outro ponto que merece ser destacado é o uso do canal 
brasileiro televisivo Globonews** para a exibição do comercial de 
The Last Of Us Part II. Essa estratégia visa, diretamente, o imi- 
grante digital que ainda conserva sotaques de seu tempo, como o 
hábito de assistir jornalismo televisivo. 


Com relação aos nativos digitais, a Naughty Dog concen- 
tra as estratégias transmidiáticas. Como Jenkins (2008) e Prensky 
(2010) destacam, são indivíduos que buscam primeiro as informa- 
ções na rede, e que gostam de pesquisar conteúdos diversos. 


É especialmente para esse público que a Naughty Dog 
disponibiliza os diferentes produtos complementares de The Last 
of Us. Os livros de conceito, o documentário e os podcasts, por 
exemplo, não são anunciados massivamente, de modo que cabe 
ao público encontrá-los na rede. Outro ponto que deve ser des- 
tacado é a mudança da estrutura narrativa da linguagem audiovi- 
sual. O primeiro é cinematográfico, ao passo que o segundo segue 
a estrutura serial, que está bastante em voga. A própria promessa 
da produção serial televisiva indica as estratégias transmidiáticas e 
a adequação para uma das linguagens mais consumidas na atua- 
lidade por esse público. 


tais elementos de nostalgia intencionalmente: o mundo do jogo é montado meticulosa- 
mente a partir de referências culturais de 2013, tais como músicas e jogos da própria 
Naughty Dog que faziam sucesso na época. Contudo, distante de qualquer mero ele- 
mento estético aleatório, elementos tais como walkmans, tocadores de fita cassete em 
carros e similares são utilizados como referência nostálgicos ao público imigrante digital. 
Exemplificamos: a partir do ano de 2013, seria corriqueiro o uso de tocadores de mp3 
ou, num caso mais extremo, de CDs. Contudo, são as fitas cassete, comuns nos anos 
1980, que ganham evidência no jogo. Bandas como A-Há, Pearl Jam, a estética grunge 
presente nas personagens, referências diretas ao Jurassic Park, assim como referências 
a filmes dos anos 1980 — todos esses elementos que reforçam uma ucronia proposital. 
46 GloboNews é um canal de televisão por assinatura brasileiro que transmite programa- 
ção jornalística 24 horas do dia. 
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Transmídia: intermediática, extramidiática e 
intramidiática 

As narrativas transmidiáticas, termo emergente no contexto 
da convergência, são algo com que a indústria dos jogos parece 
brincar, de maneira que meios mais consolidados historicamente 
(e, portanto, imigrantes digitais) sequer ousam sonhar, tanto que 
propomos que a transmídia jenkinsiana passe a ser vista tridimen- 
sionalmente. 


Em uma dimensão temos a narrativa transmidiática inter- 
mediática, ou seja, a relação entre narrativas oferecidas em di- 
ferentes plataformas midiáticas — o modelo formalmente ofere- 
cido por Jenkins em Cultura da Convergência (2008) - reflexão 
atualmente já ampliada pelo autor. Ao distribuir elementos de uma 
macronarrativa por diferentes suportes, tais como quadrinhos e a 
vindoura série televisiva, além dos jogos, os produtores abarcam 
uma amplitude de linguagens, e consequentemente, experiências 
distintas. O cuidado para que cada produto seja possível de ser 
consumido isoladamente é patente, de modo que a fruição indi- 
vidual não sofre prejuízo de compreensão — embora a narrativa 
ganhe em complexidade e profundidade, conforme o indivíduo 
acessa esses diferentes produtos. 


Essa relação entre diferentes meios auxilia aquilo que Ja- 
son Mittel (2009, s.p.) chama de perfurabilidade, termo que se 
refere ao encorajamento aos “espectadores a irem mais fundo, 
sondando abaixo da superfície para entender a complexidade de 
uma história e como ela é contada”. Contudo, o que observamos 
na franquia é a perfurabilidade para outras esferas além da rela- 
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ção entre diferentes meios — tais como retroalimentações com o 
mundo histórico e a possibilidade de fruição de outros arcos narra- 
tivos dentro de um mesmo produto midiático. Tal ação ampliaria a 
propagabilidade (JENKINS, 2009, s.p.), ou seja, “a capacidade do 
público de se envolver ativamente na circulação do conteúdo da 
mídia por meio das redes sociais, e nesse processo expandir seu 
valor econômico e cultural”. 


Apesar de a perfurabilidade ser provocada propositalmente 
pela Naughty Dog, que ganha em vários aspectos com a produção 
gratuita de conteúdos produzidos pelos fás, Henry Jenkins, Sam 
Green e Joshua Ford (2014) chamam a atenção para o fato de 
que essa relação deve ser pensada além da ideia de exploração. 
Os autores sugerem que os cocriadores de conteúdos são moti- 
vados pelo ganho de prestígio em suas comunidades, a partir da 
propagação de suas criações acerca da narrativa, numa relação de 
engajamento voluntário. 


Posto assim, observamos a presença daquilo que propomos 
chamar de transmídia extramidiática: uma convergência entre o 
midiático e o mundo histórico, onde o fandom propaga, recria e 
ressignifica elementos da narrativa. As personagens passam a ser 
desenvolvidas em função de seus intérpretes, de modo que o pú- 
blico passa a acessar elementos narrativos adicionais quando tam- 
bém acompanha a vida de atores, modelos faciais, dubladores e 
roteiristas. Nesse sentido, um caso emblemático é a incorporação 
do violão da narrativa em função dos dubladores dos protagonis- 
tas terem afinidade com esse instrumento (SPICER, 2020). Outra 
situação, é o fato de a modelo facial de Abby (Jocelyn Mettler) rea- 
lizar cosplay da personagem e compartilhar em suas redes sociais. 
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O resultado foi o compartilhamento viral de imagens da modelo. 


A terceira dimensão nos parece uma exclusividade dos jogos 
digitais: uma transmídia intramidiática, ou seja, a possibilidade de 
uma narrativa transmidiática dentro da própria mídia. Nos jogos 
existe a opção de fruir elementos literários (por meio das cartas) e 
musicais: no segundo jogo, existe, de fato, a possibilidade de tocar 
violão por meio do controle do videogame — para além da reprodu- 
ção de músicas por meio de trilha sonora, o jogador tem a opção 
de compor e interpretar músicas. Tangencialmente, também são 
encontrados elementos do jornalismo impresso e televisivo, além 
das coleções de quadrinhos e cards que a protagonista conserva. 
Por meio da interação dos jogos é possível que o jogador acesse 
tais conteúdos de acordo com a sua vontade, possibilitando outras 
relações midiáticas dentro de uma mesma plataforma. 


Tal característica se difere da multimídia, pois os fruidores 
“precisam buscar ativamente o conteúdo por meio de um processo 
de caça e coleta que os conduz por várias plataformas de mídia” 
(JENKINS, 2010, s.p.). Ressaltamos que a prática de elementos de 
micronarrativas em jogos é comum. Contudo, o que apontamos 
aqui é um passo adiante: os jogadores/fruidores tem acesso, por 
meio disso que nos propomos a chamar de transmídia intrami- 
diática, a outras narrativas, dissidentes do arco narrativo princi- 
pal e possíveis de serem acessadas isoladamente sem prejuízo de 
fruição, que ampliam a experiência do indivíduo naquele universo 
narrativo. São histórias, tais como as angústias de diversas pes- 
soas em meio à pandemia, forçadas a abandonar seus lares e 
lidar com a perda de entes queridos (THE LAST, 2013), ou uma 
reconstituição do cenário político do universo narrativo, por meio 
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de relatos dos enfrentamentos entre diferentes facções que dis- 
putam o poder ao longo dos anos (THE LAST, 2020) - todas essas 
histórias, que ocorrem de maneira independente ao arco narrativo 
que envolve Joel, Ellie e posteriormente Abby. 


Considerações 


Se enquanto indivíduos podemos nos dividir entre imigran- 
tes e nativos digitais, como nos ensina Prensky, também é possível 
pensar que a indústria midiática possui ramos que se posicionam 
nessa mesma divisão. Se o jornalismo, a critério de exemplo, é um 
imigrante digital, um ramo originário de um mundo pré-digital e 
que hoje, inserido no mundo digital, conserva alguns sotaques, a 
indústria de jogos é nativa desse mundo. 


Ao aproximarmos Prensky de Jenkins, os aspectos da con- 
vergência são parte do vocabulário dos nativos digitais. Nesse 
sentido, ao criar essa miríade de opções de fruição, a franquia 
possibilita atrair uma clientela ampla, que alcança desde o público 
restrito dos games e quadrinhos ao público diversificado dos fil- 
mes e televisão (JENKINS, 2008). 


É certo que nos últimos anos as mídias mais antigas 
encontraram formas para se ajustar à lógica do universo 
transmidiático. No entanto, parece-nos acertado dizer que a 
indústria de jogos digitais vem apontando as tendências para a 
comunicação. 


Os produtores de The Last of Us exploraram com mais de- 
senvoltura as potencialidades da cultura da convergência. Miram 
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para os jogadores imigrantes e também para os nativos. Os imi- 
grantes passeiam sobre uma narrativa confortável, com uma pre- 
missa comum aos filmes hollywoodianos, uma estrutura de jogo 
linear e com aspectos já bastante explorados pela indústria de 
jogos digitais e referências nostálgicas de cultura pop. Já aos na- 
tivos digitais, oferece um leque de produtos transmidiáticos, em 
sua tridimensionalidade (inter, extra, intramidiática) provocando a 
perfurabilidade, e em consequência, a propagabilidade propicia- 
da pelos receptores que saem do simples papel de jogador e as- 
sumem voluntariamente a função de cocriadores desse universo. 
Dada a multiplicidade de camadas perfuráveis, tal processo possui 
similaridades com um vórtice - caracterizado pela circularidade e 
pela atração ao núcleo -, motivo que justifica a sobrevida do pro- 
duto para além da tela de “fim do jogo”. 


Os últimos de nós, numa analogia ao título da franquia, tal- 
vez sejam os imigrantes digitais que não reconhecem que alcançar 
o potencial da narrativa transmidiática só será algo possível em 
mídias heterodoxas, convergentes, nativas do mundo digital. 





PART VI: NÃO É EM VAR 
agência é interatividade 
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Introdução”? 


The Last of Us (2013; 2020) não entrega novidades em ter- 
mos de gameplay (que pode ser entendido como a interatividade 
explícita entre jogador e jogo digital). O seu foco está na narrativa 
que apresenta personagens diversas e complexas, o que faz com 
que o jogador se envolva de maneira mais significativa na constru- 
ção da história, que é motivada por questões éticas. Trata-se de 
uma narrativa construída por cinemáticas e gameplays que focam 
na história. A mecânica do jogo não permite escolhas significativas 
do jogador, que deve aceitar viver diferentes experiências, muitas 
vezes sem a sua vontade. E é esta a situação em que foca este 
capítulo. 


Jogos digitais são novas mídias? que se destacam a partir 
do nível de interatividade possibilitado aos seus usuários. Com 
o desenvolvimento das tecnologias de comunicação, passaram a 
oferecer inúmeras agências aos jogadores, dentro de uma mesma 
narrativa. Se antes os jogadores podiam, com mais frequência, 
escolher que tipo de armas utilizar para enfrentar oponentes, os 
jogos atuais permitem também que explorem mapas abertos, es- 
colham os rumos da história a partir de opções propiciadas por 
diálogos e ações, missões ou ações secundárias, etc. Neste senti- 
do, a sensação de liberdade sobre a narrativa passa a ser um dos 
diferenciais de muitos jogos triple A desenvolvidos na contempo- 
raneidade. 


47 Originalmente desenvolvido para a disciplina Poética das Novas Mídias, do Programa 
de Pós-Graduação em Engenharia e Gestão do Conhecimento da Universidade Federal 
de Santa Catarina. 

48 Grosso modo, novas mídias são aquelas caracterizadas por: composição de códigos 
digitais; combinações modulares de microelementos; operações automáticas de criação, 
acesso e manipulação; multiplicidade de versões de combinações (MANOVICH, 2001). 
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Ocorre que The Last of Us vai na contramão dos jogos de 
ação que prometem narrativas mais abertas e ramificadas, com 
efeito borboleta. Apesar da história ter uma estrutura que convida 
para ramificações, a gameplay é linear, o que faz com que os joga- 
dores não tenham agência acerca dos rumos da história. Já acos- 
tumados com dilemas éticos, como escolher quem vive entre duas 
personagens importantes na narrativa, como é o caso da franquia 
The Walking Dead (2012), da desenvolvedora Telltale, os jogado- 
res, em The Last of Us, se deparam com dilemas semelhantes, 
mas sem a opção de escolha, o que faz com que muitos fruidores 
sejam provocados a interagir de forma mais cognitiva que explícita 
(ZIMMERMAN, 2004). 


Geralmente, em jogos de ação sobre mundos apocalípticos, 
o jogador é convidado a escolher quem vive a partir da leitura que 
fez sobre a história. No caso da franquia em análise, a escolha é 
pré-definida e a complexidade da história pode levar o jogador 
menos atento a se identificar com alguma personagem sem mui- 
tas reflexões éticas. Aqui cabe ressaltar que entendemos a ética a 
partir da filosofia de Buber (1982), sendo ela a postura respeitosa 
do indivíduo sobre os Outros e sobre as coisas do mundo. 


Dada a relevância da franquia (além do sucesso de ven- 
das, The Last of Us Part II possui o maior número de premiações 
da história), observamos que a indústria de jogos pode utilizar a 
falta de agência como estímulo para garantir a propagabilidade 
(JENKINS, 2009, s.p.), entendida como “a capacidade do público 
desenvolver ativamente na circulação do conteúdo da mídia por 
meio das redes sociais e nesse processo, expandir seu valor eco- 
nômico e cultural”. Estas reflexões são essenciais para compreen- 
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dermos como as novas mídias se utilizam de diferentes formas 
de interatividade para atingir seus interesses sem prejuízos aos 
jogadores-consumidores. 


Neste sentido, percebe-se que a Naughty Dog (desenvol- 
vedora de The Last of Us) utiliza-se de princípios da narrativa 
transmídia, conforme conceituados por Jenkins, para o desenvolvi- 
mento de estratégias mercadológicas. Ao fornecer perfurabilidade 
(camadas para aprofundamento na complexidade da história) e 
impedir a agência, partimos da premissa que o resultado esperado 
para os jogadores-consumidores é a propagabilidade por meio da 
metainteratividade. 


Para este capítulo, apresentaremos The Last of Us como 
uma franquia com ênfase na narrativa, cuja interatividade explícita 
é relativamente restrita quando comparada aos jogos que ofere- 
cem mapas abertos e opções de escolhas narrativas, o que limita a 
agência do jogador. No entanto, as situações éticas existentes na 
história, juntamente com a impossibilidade de agência sobre isso, 
fazem com que o jogador extrapole o universo do jogo, intera- 
gindo em grupos de fãs disponíveis em redes sociais, provocando 
a metainteratividade num espaço digital que se apresenta como 
remediação de uma ágora. 


Apresentando os conceitos 


Para melhor compreensão do objeto de estudo, apresentaremos 
a seguir os conceitos que sustentarão as nossas considerações, a 
iniciar por jogo, tema central de nosso trabalho. 
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Segundo Salen e Zimmerman (2012, p. 23), “[...] produtos 
da cultura humana, os jogos atendem a uma série de necessida- 
des, desejos, prazeres e usos”. Os autores esclarecem que a defi- 
nição de jogo é bastante complexa, uma vez que inúmeros teóri- 
cos, a partir de suas áreas, buscaram defini-lo. A fim de chegar a 
um conceito, considerando os principais aspectos apontados pelos 
teóricos*, Salen e Zimmerman apresentam uma tabela compara- 
tiva que resulta na seguinte definição: “Um jogo é um sistema no 
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido 
por regras, que implica um resultado quantificável” (2012, p. 95). 
Portanto, as palavras sistema, jogadores, artificial, conflito, regras 


sá ificável | 


Vale também incluir as considerações de Jesper Juul (2019, 
p. 45), que ao seguir um processo metodológico similar ao de Sa- 
len e Zimmerman”, amplia o conceito de jogo visto como sistema, 
ao defini-lo como. 


[...] baseado em regras com um resultado quantifi- 
cável e variável, no qual a diferentes resultados são 
designados diferentes valores, o jogador exerce es- 
forço para influenciar o resultado, o jogador se sente 
emocionalmente conectado ao resultado e as conse- 
quências da atividade são negociáveis 


Sobre a conexão emocional apontada por Juul, compreen- 
de-se a relação com o conceito de agência, definida por Janet 


49 Parlett, Abt, Huizinga, Caillois, Suits, Crawford, Costikyan, Avenon e Sutton-Smith. 
50 A definição de jogo de Juul é elaborada a partir de quadro que envolve Huizinga, 
Caillois, Suits, Avedon, Sutton-Smith, Crawford, Kelley, além dos próprios Salen e Zim- 


merman. 
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Murray (2003, p. 127) como “a capacidade gratificante de realizar 
ações significativas e ver os resultados de nossas decisões e esco- 
lhas”. No caso de um jogo digital, tal agência se dá na interativi- 
dade entre jogador e jogo, quando alguma escolha”! do primeiro 
gera alterações na experiência, de maneira a causar uma sensa- 
ção de controle sobre a mídia. 


Jogos que oferecem ênfase na narrativa - mais que na ga- 
meplay - e que envolvem situações éticas, provocam o que Ermi e 
Mayra (2005, p. 14-27 apud BIZZOCCHI, 2007) chamam de “imer- 
são imaginativa”, ou seja, situação que corresponde à ideia de 
“suspensão da descrença” cunhada por Coleridge (1905, cap. XIV, 
apud BIZZOCCHI, 2007), que se trata da entrega voluntária do 
indivíduo ao prazer da história. 


Sabemos que para a leitura de jogos digitais, o termo 
“imersão de fluxo” proposto por Csikszentmihalyi (1990, apud BI- 
ZZOCCHI, 2007) é mais comum, uma vez que o envolvimento do 
jogador é ativo e se dá num processo dinâmico, o qual Ermi e 
Mayra (apud BIZZOCCHI, 2007) chamam de “imersão baseada em 
desafios”. No entanto, propomos pensar que diferentes tipos de 
jogos oferecem diferentes imersões: aqueles que focam na nar- 
rativa mais que na gameplay provocam imersão imaginativa, ao 
passo que os que suspendem a história ou equilibram narrativa e 
gameplay propiciam a “imersão baseada em desafios”. 


Tal entrega ao prazer da história em detrimento do envolvi- 
mento ativo do jogador leva à noção de interatividade. Zimmerman 


51 Jogos digitais oferecem diferentes possibilidades de escolha, tais como alternativas 
em diálogos e ações. Jogos de mundo aberto possibilitam ainda escolhas sobre desloca- 
mentos em todo o mapa e de missões secundárias. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


(2004) não entende a interatividade como um fenômeno singular, 
mas sim como um conjunto formado por: interatividade cognitiva, 
a participação interpretativa num texto, ou seja, a relação do 
indivíduo com o conteúdo; interatividade funcional, a participação 
utilitária num texto, ou seja, a relação do indivíduo com a estru- 
tura; interatividade explícita, a participação em escolhas e proce- 
dimentos incluídos no design de um texto, ou seja, a interação 
no uso mais corrente e comum do termo; e metainteratividade, a 
participação cultural num texto, ou seja, a interação para além do 
texto em si. 


É nesse sentido que Salen e Zimmerman (2012, p. 23) pro- 
põem olhar para os jogos a partir de três esquemas primários, 
cada qual com seu conjunto de esquemas relacionados, sendo 
as regras — “estruturas essenciais lógicas e matemáticas de um 
jogo”-, a interação lúdica (play) — caracterizada pelos esquemas 
de design que colocam o jogador em primeiro plano (experiência 
humana), e a cultura que se refere a esquemas que envolvem 
aspectos culturais a partir de contextos mais amplos apresentados 
pelo sistema. 


Assim, este trabalho se dá sob o olhar do esquema cultural, 
ou seja, considerando especialmente a história e o contexto do 
jogo e seus impactos nas ações dos jogadores. Como lembra Jim 
Bizzocchi (2007), jogos que apresentam histórias em uma dialéti- 
ca ativa podem potencializar a experiência do jogador. 


Destacamos que entendemos ética à luz de Buber (1982), 


52 Cabe ressaltar que texto é assumido aqui no sentido amplo de um produto narrativo, 
independente da plataforma. Um jogo pode ser percebido como um texto, assim como 


um livro ou um filme. 
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para quem a ética se dá na relação respeitosa entre seres huma- 
nos e também na relação respeitosa dos humanos sobre as coisas 
do mundo. Diferentemente de moral, cuja ideia se dá num modelo 
social fechado, que segundo Roger-Pol Droit (2012, p. 18) “espe- 
cializou-se mais ou menos no sentido daquilo que é transmitido, 
como código de comportamento e juízos já construídos, mais ou 
menos cristalizados [...] parece constituir um conjunto fixo e aca- 
bado de normas e regras”. Já a ética se refere à reflexão sobre a 
moral, portanto, se dá na postura respeitosa dos indivíduos sobre 
os Outros e sobre as coisas do mundo, a partir de um olhar mais 
aberto e que compreende o diferente como complementar e não 
ameaça. 


Desvela-se o último conceito a ser apresentado: remedia- 
ção, definida por Bolter e Grusin (2000, p. 45) como “a repre- 
sentação de um meio em outro”, característica apontada como 
definitiva para as novas mídias. Tal processo é gradiente, podendo 
envolver: a transposição de uma mídia para outra; a adição de 
novas propriedades durante essa transposição; a (re)criação do 
artefato de acordo com as propriedades e capacidades da nova 
mídia; a descontinuidade com a mídia antiga, onde a relação entre 
ambas já não é mais perceptível, dada a diferença. 


Para cumprir nosso objetivo, optamos pelo uso do método 
Close Reading, dado o seu histórico de aplicação em experiên- 
cias lúdicas e textos midiáticos. A literatura define o método como 
“uma forma de revelar as falhas e inconsistências de um artefato 
midiático”, “é ao mesmo tempo uma celebração das muitas manei- 
ras pelas quais um texto pode criar significado” e pode ser utiliza- 


da para “escavar qualidades anteriormente ocultas de um artefato 
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de mídia” (BIZZOCCHI; TANENBAUM, 2011, p. 262). Ou ainda “é 
a interpretação completa de uma passagem de texto pela deter- 
minação de temas centrais e pela análise de seu desenvolvimento. 
Além disso, inclui a análise de (1) indivíduos, eventos e ideias, seu 
desenvolvimento e interação, (2) palavras e frases usadas, (3) 
estrutura e estilo de texto e (4) padrões de argumento” (JÂNICKE 
et at, 2015, p. 2). 


Para a análise do artefato, partimos da hipótese de que a 
falta de agência sobre questões éticas apresentadas na história 
do jogo evoca a metainteratividade. Nesse sentido, buscamos na 
comunidade The Last of Us Brasil pela enquete com maior enga- 
jamento dos membros (identificada pelo maior número de respos- 
tas e comentários). Entendemos que a enquete é o espaço ideal 
para manifestações acerca dos questionamentos éticos, e destar- 
te, buscamos confirmar a hipótese de que a falta de agência sobre 
as ações das personagens é o maior fator de mobilização dos 
membros. Para realizar tal tarefa, agruparemos os comentários 
em categorias, a partir do conteúdo presente em cada um deles. 


Apresentados os conceitos e metodologia que sustentam as 
análises, discorreremos sobre o nosso objeto de estudo. 


The Last of Us 


O trabalho estuda a metainteratividade provocada pelo jogo 
The Last of Us, uma das franquias de jogo mais famosas e premia- 
das do mundo. O primeiro foi lançado em 2013, e sua sequência, 
The Last of Us Part II, em 2020. Tratam-se de dois jogos digitais, 
disponíveis para o console PlayStation, da Sony Interactive En- 
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tertainment (subsidiária da Sony Corporation), desenvolvidos pela 
empresa Naughty Dog. 


Em linhas gerais, o primeiro jogo narra a jornada de Joel, 
contrabandista responsável por atravessar os Estados Unidos, de- 
vastados por uma pandemia que transforma pessoas em criaturas 
similares a zumbis, para levar Ellie, adolescente imune ao fungo 
causador da pandemia. A intenção é que um grupo de cientistas 
desenvolva a cura para a pandemia. 


O segundo jogo, por sua vez, narra a saga de vingança de 
Ellie diante do assassinato de Joel, ao mesmo tempo em que é 
mostrada a motivação de Abby, assassina de Joel — que também 
perpetrou sua vingança, uma vez que seu pai fora morto por Joel 
no final do primeiro jogo. 


Dentre as diversas características comuns aos dois jogos, 
destacam-se o fato de que o jogador intercala as personagens 
que controla no decorrer do jogo (Joel, Ellie e Sarah, filha de Joel 
assassinada logo no início da pandemia, no primeiro jogo; e Ellie, 
Abby e Joel no segundo jogo). 


Além disso, é patente a incapacidade de o jogador decidir 
sobre eventos importantes para as tramas: no primeiro jogo, Joel 
(sem a possibilidade de o jogador interferir na decisão) opta por 
matar os cientistas responsáveis pela pesquisa da cura, ao desco- 
brir que o processo faria com que Ellie morresse; no segundo jogo, 
Ellie opta por confrontar Abby (sem que o jogador possa interferir 
na decisão), e num momento derradeiro, decide poupar a vida da 
mesma. 
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Os dois jogos foram aclamados pela crítica, recebendo di- 
versas premiações de jogo do ano. Também foram sucesso de pú- 
blico — sendo que o jogo de 2020 foi alvo de controvérsias (TRUM- 
BORE, 2020) devido a posicionamentos de jogadores que ecoam 
o gamergate (GOULART; NARDI, 2017). 


Por conta dos dilemas que envolvem questionamentos éti- 
cos oferecidos pelo(s) jogo(s), não causa estranhamento que um 
jogador pense, durante ou após uma partida, algo como o que eu 
faria se estivesse no lugar dessa personagem? Haja vista que os 
escritores afirmam que ambas as obras têm como tema a tomada 
e mudança de perspectiva (SPICER, 2020), é possível inferir que 
esse tipo de questionamento é intencional e estimulado pelo(s) 
jogo(s). 

Daí o recorte em nosso objeto de estudo: é recorrente que 
jogadores do(s) jogo(s) queiram discutir suas opiniões, discordân- 
cias e justificativas acerca das ações realizadas nas narrativas de 
The Last of Us, situação que ocorre na comunidade The Last of Us 
Brasil, na rede social Facebook. Com mais de 25 mil membros, a 
página apresenta opiniões da comunidade sobre a obra, itens de 
colecionador, objetos, tatuagens, produções artísticas, papéis de 
parede, vídeos de bastidores, dentre outras postagens relaciona- 
das ao jogo. 


Assim, o objetivo deste capítulo é analisar, a partir da fran- 
quia The Last of Us, a não agência como estratégia de propagabi- 
lidade, uma vez que esta convidaria à metainteratividade, poten- 
cializando a durabilidade da narrativa do jogo. 
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Interpretações sobre a enquete da comunidade 


A enquete postada no dia 26 de junho de 2020 apresenta 
o seguinte questionamento: “Para a galera que NÃO GOSTOU de 
The Last Of Us Part 2 qual o seu principal motivo?” (FACEBOOK, 
2020). As respostas fechadas oferecem: (a) morte injusta de Joel - 
413 votos, (b) ódio da Abby não ter morrido - 103 votos, (c) outro 
motivo (cite nos comentários) - 44 votos, (d) vingança desneces- 
sária da Ellie - 23 votos. A partir das observações prévias sobre o 
segundo jogo da franquia, em conteúdos diversos veiculados por 
canais digitais, identificamos que a enquete com maior número 
de engajamentos se refere às principais situações de não agência 
sobre a história de The Last of Us Part II, o que vai ao encontro de 
nossa hipótese. 


Nos chama a atenção também o fato de que a enquete 
com o maior número de respondentes numa comunidade de fãs 
do jogo é justamente indicada a quem não gostou do jogo, o que 
corrobora a mobilização que a falta de agência pode causar nos 
jogadores. Nesse sentido, a comunidade do Facebook, em nossa 
análise, pode ser compreendida como uma remediação da ágora. 
No modelo helênico da pólis, haviam dois espaços: oikos (lar) e 
ágora (praça) (FLUSSER, 2014). Compreendemos tal cisão con- 
temporaneamente como espaço privado e público, respectivamen- 
te. No oikos, o indivíduo processa as informações que teve acesso 
na ágora, e na ágora publica (no sentido literal de tornar públicas) 
as informações que processou no oikos. 


Sendo The Last of Us um jogo single player, ele ocorre- 
ria no oikos, no espaço privado. Contudo, o jogador é convidado 
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a refletir acerca dos acontecimentos, e faz-se necessária alguma 
forma de ágora. A comunidade do Facebook, nesse sentido, ocu- 
pa esse espaço, uma vez que é um espaço onde as reflexões dos 
indivíduos são publicáveis. Remedia a ágora, em nosso entendi- 
mento, em grau duplo: traduz uma velha mídia (a ágora) para 
uma nova mídia (a rede social digital), e ao fazer isso, adiciona um 
novo atributo: o armazenamento. Enquanto a ágora é tributária da 
efemeridade, a comunidade na rede social digital permite que os 
usuários acessem discussões pregressas. 


O incômodo com a morte de Joel está estritamente relacio- 
nado à estrutura narrativa, uma vez que é, sobretudo, pelo olhar 
de Joel no primeiro jogo, que a narrativa se desenvolve. Assim, O 
processo de identificação com a personagem protagonista é brus- 
camente interrompido nos primeiros minutos do segundo jogo, 
provocando uma possível falta de referência do jogador que terá 
que mudar sua perspectiva de maneira forçada. “O ódio pela Abby 
não ter morrido”, segunda resposta mais indicada, reflete que a 
falta de agência sobre a morte do Joel leva os jogadores a intera- 
girem em outro espaço, e por vezes, direcionar sua frustração em 
termos enfáticos, tal como o uso da expressão Ódio, nesse caso. 


Esta história esclarece os motivos de Abby, que são tão 
relevantes quanto os motivos que levaram Joel a matar inúmeras 
pessoas no primeiro jogo, inclusive o pai de Abby, único cientista 
capaz de desenvolver a vacina para a cura. Parece-nos acertado 
afirmar que embora a gameplay force uma mudança de perspec- 
tiva, o olhar dos jogadores continua vidrado na perspectiva de 
Joel acerca da narrativa. Neste sentido, as duas opções propostas 
pela enquete (A: morte injusta de Joel e B: ódio da Abby não ter 
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morrido), embora distintas, remetem ao mesmo problema. E as 
respostas de ambas, somadas, representam 89% das respostas 
dadas na enquete. 


Isso se torna ainda mais evidente quando analisamos os 
346 comentários” e respostas aos comentários incluídos na en- 
quete. Para tanto, criamos as categorias de análises a partir das 
situações mais apresentadas, sendo elas: (1) irrelevante - 50%; 
(2) defesa da narrativa - 26%; (3) não agência de pequenas si- 
tuações - 08%; (4) críticas à narrativa como um todo - 06%; (5) 
morte do Joel - 06%; (6) jogar com Abby - 02%; (7) sobrevivência 
da Abby - 02%. 


Por irrelevante, entendemos comentários que envolvem 
reações às postagens, reclamações sobre spoiler, informativos de 
que as postagens se encontram dentro das regras da comunidade, 
entre outras questões similares que não apresentam relevância 
para nosso estudo. Por defesa da narrativa, consideramos as pos- 
tagens onde os membros endossam a maneira como o jogo foi 
conduzido, interpelando reclamações de outros jogadores. 


Em não agência de pequenas situações, destaca-se, sobre- 
tudo, a reclamação recorrente da forma como Joel foi morto (e 
não da morte em si), além de outras questões relacionadas sem- 
pre à história, mas sem maior relevo para a trama apresentada 
no jogo. Em críticas à narrativa como um todo, agrupamos indica- 
ções, na maior parte das vezes genéricas, sobre como a história 
não era boa, era forçada, apareciam questões LGBTQIA-+ (a his- 
tória apresenta personagens diversas em sexualidade e gênero), 
entre outras. 


53 Número de comentários em 8 jan. 2021. 
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Morte do Joel reforça o tópico mais votado da enquete, 
além de reafirmar uma expressão recorrente por aqueles que de- 
fendem a história (viúva do Joel), que confirma nossa inferência 
de que o olhar de parte dos jogadores permanece vidrado na pers- 
pectiva de Joel, mesmo com sua morte. 


Jogar com Abby é um grupo de comentários que embora 
pareçam à primeira vista uma questão de gameplay, revela um 
incômodo em adotar a perspectiva da personagem em questão. 
Por fim, sobrevivência da Abby, além de reforçar o segundo tópico 
mais votado, também demonstra o mesmo incômodo em adotar a 
perspectiva da personagem, de maneira que esta categoria pode 
ser entendida como correlata à anterior. 


Ao evocar questões éticas (BUBER, 1982) sem oferecer 
interatividade explícita na história (ZIMMERMAN, 2004), o jogo 
impede que o jogador tenha a agência (MURRAY, 2003). Resta a 
ele, por meio da imersão imaginativa (ERMI E MAYRA, 2005, p. 
14-27 apud BIZZOCCHI, 2007), realizar a interatividade cognitiva 
(ZIMMERMAN, 2004). Questões éticas, porque dialógicas, evocam 
a necessidade do indivíduo sair da esfera privada. Comparece, 
então, a remediação (BOLTER; GRUSIN, 2006) da ágora, observa- 
da aqui na comunidade do Facebook analisada. E com essa me- 
tainteratividade (ZIMMERMAN, 2004), o indivíduo (re)conquista a 
agência (MURRAY, 2003), fora do jogo em si. 


Considerações 


A interatividade explícita se tornou central nas novas mídias, 
que oferecem diferentes formas de agência aos seus usuários. Jo- 
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gos digitais são, por sua própria definição, mídias produzidas com 
a finalidade de participação de seus consumidores. Com o avanço 
tecnológico, essas mídias passaram a oferecer diferentes formas 
de agência com mundos digitais que propiciam a participação dos 
jogadores tanto no gameplay como na história. 


Sendo assim, propomos neste trabalho, analisar The Last of 
Us à luz de conceitos que versam sobre as novas mídias. A partir 
dos resultados, entendemos a franquia como um produto digital 
que vai na contramão dos produtos mais atuais (no que diz res- 
peito à sensação de liberdade sobre a narrativa), oferecidos pela 
indústria de jogos digitais, uma vez que a história não oferece 
grandes possibilidades de agência aos seus usuários, provocando 
queixas que podem ser observadas em diversos canais digitais. 
Em resumo, The Last of Us limita a agência do jogador ao oferecer 
um mundo fechado em termos de gameplay e história, restando 
a ele uma imersão que está mais para a experiência das mídias 
como cinema, que propiciam imersão imaginativa e interação cog- 
nitiva. 


Neste sentido, nossa inquietação voltou-se para o fato de a 
franquia, mesmo na contramão do que se tem de mais novo na in- 
dústria de jogos digitais, ser a mais premiada da história dos jogos 
digitais e estar entre as mais comentadas em termos de história. 
Partimos, então, das considerações de Jenkins acerca das estra- 
tégias das novas mídias, para a provocação de conteúdos espon- 
tâneos de seus usuários. Chegamos à conclusão que apesar de o 
jogo em si não oferecer interatividade como os demais produzidos 
pelas grandes desenvolvedoras, seus executivos trabalharam com 
outro aspecto das novas mídias, sendo ele a produção de conteú- 
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dos espontâneos pelos fãs. 


Ao entregar uma história densa, com situações que facil- 
mente poderiam oferecer agência aos jogadores, e ao contrário, 
privá-los da escolha, The Last of Us estende sua narrativa para 
ambientes fora do jogo, tais como as comunidades de fãs dispo- 
níveis em diversas redes sociais. Geralmente, os assuntos dessas 
comunidades se dão sobre a história do jogo, sobre a morte ou 
não morte de personagens centrais, ou seja, na falta de agência 
sobre a narrativa. 


Assim, entendemos essas comunidades como a remediação 
da ágora, local em que os fãs se reúnem para manifestar suas opi- 
niões (e, por vezes, discutir) sobre a franquia. Ao mesmo tempo 
em que parece induzir as interatividades cognitivas dos indivíduos 
(como as diversas discussões observadas em nosso estudo apon- 
tam), essa ágora digital proporciona um senso de pertencimento 
e comunidade. 


E nessa comunidade, diferentemente dos jogos, é oferecida 
aos participantes a agência sobre a narrativa. Ao compartilhar com 
os pares suas sensações (no nosso estudo, notoriamente a frus- 
tração), o jogador supre a necessidade de gratificação necessária 
para que a agência exista. Essa situação ficou visível ao analisar- 
mos a enquete que apresentou o maior número de manifestações 
na comunidade The Last of Us Brasil (FACEBOOK, 2020). Dirigida 
ao público que não gostou do último título da franquia, ela versa 
sobre as impossibilidades de agência. 


Em suma, apesar de todas as possibilidades interativas hoje 
entregues pelos jogos digitais, a não agência, comum às mídias do 
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século XX, parece ainda ser bastante cara na comunicação con- 
temporânea. A não agência provoca a propagabilidade por parte 
dos jogadores-consumidores, que procuram outras formas de in- 
teragir sobre o produto. 


A metainteratividade, por sua vez, é cara ao modelo das 
novas mídias, uma vez que é o que parece garantir que o produto 
tenha sua sobrevivência mercadológica estendida. Isso nos leva a 
problematizar a experiência da interatividade, por vezes mais um 
discurso para atrair indivíduos ávidos pela agência do que uma 
prática em si, já que se percebe que mesmo com as novas mídias, 
a imersão imaginativa e a interação cognitiva - comuns e já muito 
presentes nas velhas mídias -, continuam tendo muito valor, seja 
para os jogadores, seja para a crítica, como The Last of Us parece 
confirmar. 


Mais do que entregar um jogo, talvez o objetivo principal 
da desenvolvedora seja entregar um produto cuja falta de agência 
evoca imersão imaginativa e interação cognitiva - duas velhas co- 
nhecidas da história da psique e da cultura humanas. 





OS ÚLTIMOS DE NÓS 
considerações finais 
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A ideia de produzir um livro tendo como objeto de estudo 
a franquia do jogo The Last of Us não ocorreu de forma aleatória. 
Como pudemos observar ao longo dos diálogos apresentados no 
corpo desta obra, as narrativas provocaram profundamente seus 
jogadores. E não seria diferente com os autores deste livro, muito 
pelo contrário, foram despertados a observar a franquia a partir de 
diversas perspectivas, aguçando seus olhares críticos, sobretudo 
no que se referem aos estudos em narratologia e ludologia, caros 
as pesquisas em jogos digitais. 


Os diálogos em reuniões virtuais, condicionadas e propi- 
ciadas por conta do contexto da pandemia, se transformaram em 
textos para jornal, e logo, em artigos para revistas científicas e 
apresentações em eventos. Quanto mais se explorava e descons- 
truía o produto, mais os objetos de narrativa (e extranarrativa) se 
apresentavam como potenciais para compreender o atual estágio 
da indústria de jogos digitais, especialmente a produção de jogos 
com ênfase em narrativa. 


Marca ainda um estágio amadurecido da indústria, no qual 
temáticas diversas são aceitas. Sem sair do cânone do estilo (é um 
jogo de violência e sobrevivência, como tantos outros no varejo), 
traz à tona um olhar sensível sobre temas como sexualidade, iden- 
tidade de gênero, fanatismo religioso, relacionamentos familiares 
falaciosos, abuso de autoridade, entre outros - que são pertinen- 
tes a qualquer produto midiático, dado seu papel social, mas que 
a indústria dos jogos digitais, no geral, tem se furtado por anos. É 
emblemático que justamente o AAA que faz isso de maneira mais 
enfática, tenha se tornado o jogo mais premiado da história, até 
o momento. 
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The Last of Us, a nosso ver, marca o momento em que o 
uso de técnicas oriundas de outras produções midiáticas em jogos 
digitais se consagra na indústria. Isso não deslegitima as produ- 
ções anteriores que já vinham apresentando a assimilação de dife- 
rentes mídias, longe disso. Acreditamos que a franquia se mostra 
atualizada em várias frentes que ancoram o uso de narrativa em 
jogos digitais: das estruturas às histórias; do desenvolvimento das 
personagens ao mundo do jogo; das relações interpessoais das 
personagens às relações entre os fãs da franquia nos canais digi- 
tais. Nesse sentido, The Last of Us, paradoxalmente, parece ser o 
primeiro de uma nova safra de jogos. 


É ainda, um produto que fornece uma fotografia fiel de 
nosso tempo. A noção de uma para-militarização da sociedade 
está ali, assim como o egoísmo de indivíduos diante do bem cole- 
tivo durante um período de pandemia — sem falar na materializa- 
ção das nossas bolhas, sob forma de diversos grupos de pessoas 
ensimesmados e irreconciliáveis uns com os outros. Talvez, daqui 
a alguns anos, olhemos para The Last of Us para falar do início do 
século XXI da mesma maneira como olhamos para Tempos Moder- 
nos, de Charles Chaplin, para falar do início do século XX. 


Colocado desta maneira, parece até que o livro se trata de 
um fanzine. E quem sabe não seja? Uma produção de pesquisa- 
dores apaixonados pelas narrativas em jogos e que se depararam 
com o objeto ideal para as suas reflexões. Um livro cuja intenção 
é contribuir para os estudos de jogos digitais, e especialmente, 
provocar mais reflexões e diálogos com os leitores. E este é o 
motivo de ser gratuito: ser acessível ao maior número de pessoas 
possível. Infelizmente, sabemos que mesmo gratuito, o próprio 
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objeto de estudo e a disponibilidade deste documento é limitante. 
Lutamos para que essa realidade seja diferente o mais breve pos- 
sível, e que todos os interessados possam experienciar produtos 
como The Last of Us. 


É, talvez seja mesmo um fanzine... 





The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


SOBRE DS AUTORES 


Thifani Postali 


É doutora em multimeios pela Unicamp e mestra 
em Comunicação e cultura pela Universidade de 
Sorocaba. É professora nos cursos de jogos digi- 
tais e comunicação da Uniso. Desenvolve pesqui- 
sas nas áreas de comunicação e de jogos digitais. 
Participa dos grupos de pesquisas Mídias Lúdicas 
(UNISO/CNPqg) e Narrativas Midiáticas (UNISO/ 
CNPq). Seu primeiro contato com videogame ocor- 
reu na infância (década de 1980) quando se aventurou nos títulos da Atari. 
Ama a Nintendo e a Sega; o Xbox e o Playstation. Tem preferência por jo- 
gos de ação. É colecionadora de consoles e jogos retrôs. Uma de suas maio- 
res conquistas desbloqueadas foi lecionar para o curso de jogos digitais, e 





com isso, continuar se aventurando no universo, sob diferentes perspectivas. 
Blog: www.thifanipostali.com 





Tadeu Rodrigues Iuama 


É doutor em Comunicação pela Universidade Paulis- 
ta e mestre em Comunicação e Cultura pela Univer- 
sidade de Sorocaba - onde também desenvolve seu 
pós-doutorado. É professor em cursos de gradua- 
ção da Belas Artes. Seu interesse de pesquisa são 
os jogos - sobretudo os analógicos. Participa dos 
grupos de pesquisas Mídias Lúdicas (UNISO/CNPg), 


Narrativas Midiáticas (UNISO/CNPqg) e Mídia e Es- 
tudos do Imaginário (UNIP/CNPg). Está nessa de jogos desde que se entende 


por gente - seja nos tabuleiros de War, nos manches dos fliperamas, nos dados 
dos RPGs ou com os olhos vidrados nas telas. De jogador a desenvolvedor 
de jogos (analógicos) e pesquisador, mudaram os olhares, mas não a paixão. 


Contato: tadeu.rodrigues.iuama(QQgmail.com 





Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


Referências 


ALMEIDA, S. L. de. Racismo estrutural. São Paulo: Sueli Carneiro; 
Pólen, 2019. 


ARAÚJO, A. F; ALMEIDA, Rua de. Fundamentos metodológicos 
do imaginário: mitocrítica e mitanálise. Téssera, v.1, n.1, jul. 
2018, p.18-42. Disponível em: https: //cutt.ly/ekYtOZ. Acesso 
em: 10 fev. 2021. 


BALICER, R. D. Modeling Infectious Diseases Dissemination 
Through Online Role-Playing Games. Epidemiology, v. 18, n. 2, 
mar. 2007, p. 260-261. Disponível em: https://bit.ly/3hucFbf. 
Acesso em: 20 ago. 2020. 


BEY, H.. TAZ — Zona Autônoma Temporária. São Paulo: Veneta, 
2018. 


BIZZOCCHI, J. Games and Narrative: An Analytical Framework. 
Loading - the Journal of the Canadian Games Studies Associ- 
ation, v. 1, n. 1, 2007. Disponível em: https://cutt.ly/ajczbZo. 
Acesso em: 11 jan. 2021. 


BIZZOCCHI, J..; TANENBAUM, J... Well Read: Applying Close 
Reading Techniques to Gameplay Experiences. In: DAVIDSON, 
Drew (Ed.). Well Played, 3.0. Pittsburgh: ETC Press, 2011, p. 
262-290. Disponível em: https://cutt.ly/8h3SHAw. Acesso em: 25 
dez. 2020. 


BOLTER, J. D.; GRUSIN, R.. Remediation: understanding new 
media. Cambridge: MIT Press, 2000. 


BRANDÃO, J. de S.. Mitologia grega. 3 volumes. Petrópolis: Vozes, 
1987. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


BUBER, M.. Eu e Tu. São Paulo: Moraes, 1974. 
BUBER, M.. Sobre comunidade. São Paulo: Perspectiva, 2008. 


BUBER, M.. Do diálogo e do dialógico. São Paulo: Perspectiva, 
1982. 


CAILLOIS, R.. Os jogos e os homens: a máscara e a vertigem. 
Petrópolis: Editora Vozes, 2017. 


CASTILHO, 1. N. B.. The Last of Us da HBO enriquecerá a histó- 
ria; não alterará o enredo original. PSXBrasil, 31 jul. 2020. Dispo- 
nível em: https://bit.ly/3fzkHgX. Acesso em: 6 ago. 2020. 


CHANCE, M.. Sociedades hedônicas e sociedades agonísticas en- 
tre os primatas. In: MORIN, E.; PIATELLI-PALMARINI, M. (Org.). 
A unidade do homem: invariantes biológicos e universais cultu- 
rais. São Paulo: Cultrix; EdUSP, 1978, p. 82-89. 


DONKEY Kong. Quioto: Nintendo, 1981. 1 jogo eletrônico. 


DROIT, R.. Ética: uma primeira conversa. São Paulo: Editora 
WMF Martins Fontes, 2012. 


DRUCKMANN, N.; HICKS, F. E.; ROSENBERG, R. The Last of Us: 
American Dreams. Milwaukie: Dark Horse Books, 2013. 


DRUCKMANN, N.; HICKS, F. E.; ROSENBERG, R. The Last of Us: 
American Dreams. Milwaukie: Dark Horse Books, 2013. 


ECO, U. Seis passeios pelos bosques da ficção. São Paulo: Com- 
panhia das letras, 1994. 


EDIDIN, R. (Ed.). The art of The Last of Us. Milwaukie: Dark Hor- 
se Books, 2013. 


EINSENSTEIN, S.. A forma do filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2002. 


Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


ESA. 2019 Essential facts about the computer and videogame 
industry, 2019. Relatório. Disponível em: https://bit.ly/2PabeSL. 
Acesso em: 31 jul. 2020. 


FABIANO, C.. Zumbi de 'Last of Us” foi inspirado em praga de in- 
seto, diz criador do game. 2013. Disponível em: http://tiny.cc/ 
esuksz. Acesso em: 24 jul. 2020. 


FACEBOOK. Para a galera que NÃO GOSTOU de The Last Of Us 
Part 2 qual o seu principal motivo? Enquete. The Last of Us Bra- 
sil [grupo], 26 jun. 2020, Disponível em: https://cutt.ly/tjxxv: 
Acesso em 10 jan. 2021. 





FACEBOOK. The Last of Us Brasil [grupo], 2018. Disponível em: 
https: //cutt.ly/lh3Sown. Acesso em: 25 dez. 2020. 


FIELD, S.. Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinemato- 
gráfico. Rio de Janeiro: Objetiva, 1995. 


FLUSSER, V.. Comunicologia: reflexões sobre o futuro: as confe- 
rências de Bochum. São Paulo: Martins Fontes, 2014 


FLUSSER, V.. Pós-história: vinte instantâneos e um modo de usar. 
São Paulo: É Realizações, 2019. 


GOULART, L.; NARDI, H. C. GAMERGATE: cultura dos jogos di- 
gitais e a identidade gamer masculina. Mídia e cotidiano, v. 11, 
n. 3, 2017, p. 250-268. Disponível em: https://cutt.ly/vh3Rlah. 
Acesso em: 25 dez. 2020. 


HAGGREN, K. et al. Deltagarkultur. Gotebórg: Interacting Arts, 
2009. 


JÂNICKE, S. et al. On Close and Distant Reading in Digital Hu- 
manities: A Survey and Future Challenges. In: BORGO, R.; 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


GANOVELLI, F.; VIOLA, I. (Eds.). Eurographics Conference on 
Visualization (EuroVis) - STARS. Cagliari: The Eurographics Asso- 
ciation, 2015. Disponível em: https: //cutt.ly/MjIA9fO. Acesso em: 
9 jan. 2021. 


JENKINS, H.. Cultura da convergência. São Paulo: Aleph, 2008. 


JENKINS, H. Revenge of the Origami Unicorn: The Remaining 
Four Principles of Transmedia Storytelling, 12 dez. 2009b. Dis- 
ponível em: https://cutt.ly/Zhb9pIK. Acesso em: 3 dez. 2020. 


JENKINS, H. The Revenge of the Origami Unicorn: Seven Princi- 
ples of Transmedia Storytelling (Well, Two Actually, Five More on 
Friday), 12 dez. 2009a. Disponível em: https://cutt.ly/Phb9tmB. 
Acesso em: 3 dez. 2020. 


JENKINS, H.. Transmedia Education: the 7 Principles Revisited, 
21 jun. 2010. Disponível em: https: //cutt.ly/ghnDUWe. Acesso 
em: 3 dez. 2020. 


JENKINS, H.; GREEN, J.; FORD, S. Cultura da conexão: criando 


valor e significado por meio da mídia propagável. São Paulo: Ale- 
ph, 2014. 


JUUL, J. Half-real: videogames entre regras reais e mundos fic- 
cionais. São Paulo: Blucher, 2019. 


MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge: The MIT 
Press, 2001. 


MARTINEZ, M.; SILVA, P. C. da. Fenomenologia: o uso como mé- 
todo em Comunicação. E-Compós — Revista da Associação Nacio- 
nal dos Programas de Pós-Graduação em Comunicação. Brasília, 
v. 17, n. 2, 2014. Disponível em: https://goo.gl/DnuluW. Acesso 


Thífani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


em: 30 nov. 2020. 


MAX Payne 3. Vancouver: Rockstar Studios, 2012. 1 jogo 
eletrônico. 


MAYRA, Frans. An introduction to game studies: games in cul- 
ture. London: SAGE Publications, 2008. 


MITTELL, J. To Spread or To Drill? 25 fev. 2009. Disponível em: 
https: //cutt.ly/1hnSMuO. Acesso em: 03 dez. 2020. 


MURRAY, J. H.. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ci- 
berespaço. São Paulo: Itaú Cultural; Unesp, 2003. 


NAUGHTY Dog. The Last of Us Part TI Ellie Cosplay Guide. Sony, 
2019. Disponível em: https://bit.ly/2PSSlnr. Acesso em: 13 ago. 
2020. 


PGB. Pesquisa Game Brasil, 2019. Relatório. Disponível em: ht- 
tps://bit.ly/2BLf7dz. Acesso em: 31 jul. 2020. 


PLAYSTATION. Grounded: The Making of The Last of Us. YouTu- 
be, 28 fev. 2014. Disponível em: https://bit.ly/2DQshgN. Acesso 
em: 27 jul. 2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us - Story Trailer. YouTube, 10 dez. 
2012. Disponível em: https://bit.ly/3an4J8N. Acesso em: 13 ago. 
2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us Part II — E3 2018 Gameplay Reveal 
Trailer | PS4. YouTube, 11 jun. 2018. Disponível em: https://bit. 
Iy/3fOeiev. Acesso em: 26 jul. 2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us Part II - Official Story Trailer | PS4. 
YouTube, 6 mai. 2020. Disponível em: https://bit.ly/333gRdg. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


Acesso em: 26 jul. 2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us Part II - PlayStation Experience 
2016: Reveal Trailer | PS4. YouTube, 3 dez. 2016. Disponível em: 


https: //bit.ly/3hAVjZ]. Acesso em: 26 jul. 2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us Part II — Release Date Reveal 
Trailer | PS4. YouTube, 24 set. 2019. Disponível em: https://bit. 
ly/2PienE0O. Acesso em: 26 jul. 2020. 


PLAYSTATION. The Last of Us Part II - Teaser Trailer 42 | PS4. 
YouTube, 30 out. 2017. Disponível em: https://bit.ly/2ZYAMrY. 
Acesso em: 26 jul. 2020. 


PLAYSTATION.BLOG. Naughty Dog Revela The Last of Us, Assista 
ao Trailer. 2011. Disponível em: http://tiny.cc/msuksz. Acesso 
em: 24 jul. 2020. 


POSTALI, T.. O videogame não é mais brinquedo. In: SILVA, P. C. 
da; POSTALI, T.. Cidade e Comunicação: A miopia sobre o mun- 

do, outros textos e olhares, v. 2. Jundiaí: Paco Editorial, 2016, p. 
75-79. 


PRENSKY, M.. “Não me atrapalhe, mãe - estou aprendendo!”: 
Como os videogames estão preparando nossos filhos para o su- 
cesso no século XXI — e como você pode ajudar! São Paulo - SP: 
Editora Phorte, 2010. 


PRENSKY, M.. Digital Natives. Digital Immigrants. On the Horizon, 
v. 9, n. 5, out. 2001. Disponível em: https://bit.ly/30fEOHH. Aces- 
so em: 31 jul. 2020. 


ROGERS, S.. Level Up: um guia para o design de grandes jogos. 
São Paulo, Blucher, 2012. 


Thifani Postali EE Tadeu Rodrigues Iuama 


ROMANO, V.. Ecologia de la comunicacion. Hondaribia: Hiru, 
2004. 


SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. Regras do jogo: fundamentos do de- 
sign de jogos: principais conceitos: volume 1. São Paulo: Blucher, 
2012. 


SHELDON, L.. Desenvolvimento de personagens e de narrativas 
para games. São Paulo: Cengage Learning, 2017. 


SPICER, C. The Official The Last of Us Podcast. Playstation, 2020. 
Arquivos de som em formato digital. Disponível em: https://bit. 
ly/2DTUoVU. Acesso em: 27 jul. 2020. 


STROHECKER, D. P. The Zombie in Film (Full Essay: Parts I, II 
and III). Cyborgology, 27 fev. 2012. Disponível em: https://cutt. 
ly/ohHFnVX. Acesso em: 16 dez. 2020. 


TASSI, P. The Last Of Us Part 2's Metacritic User Score Rises 32% 
Now That People Have Actually Finished It. Forbes, 25 jun. 2020. 
Disponível em: https://bit.ly/2XkcGGC. Acesso em: 31 jul. 2020. 


THE LAST of Us Part II. Santa Monica: Naughty Dog, 2020. 1 
jogo eletrônico. 


THE LAST of Us. Santa Monica: Naughty Dog, 2013. 1 jogo 
eletrônico. 


THE LAST of Us: Left Behind. Santa Monica: Naughty Dog, 2014. 
1 jogo eletrônico. 

THE WALKING DEAD. San Rafael. Telltale, 2012. 1 jogo eletrôni- 
co. 


The Last of Us: olhares sobre a narrativa dos jogos 


TRUMBORE, D. Why “The Last of Us: Part II Deserves to Be in 
the 'Game of the Year” Conversation. Collider, 3 jul. 2020. Dispo- 
nível em: https://cutt.ly/Nh3RftL. Acesso em: 25 dez. 2020. 


TUCKER, T. (Ed.). The art of The Last of Us Part II. Milwaukie: 
Dark Horse Books, 2020. 


UNCHARTED 2: Among Thieves. Santa Monica: Naughty Dog, 
2009. 1 jogo eletrônico. 


VOGLER, C.. A jornada do escritor: estruturas míticas para escrito- 
res. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2006. 


WORLD Health Organization. Coronavirus, 2020. Disponível em: 
https://bit.ly/2CP8qI4. Acesso em: 20 ago. 2020. 


WORLD Health Organization. Middle East respiratory syndrome 
coronavirus (MERS-CoV), 11 mar. 2019. Disponível em: https:// 
bit.ly/3iYaE9g. Acesso em: 20 ago. 2020. 


WORLD Health Organization. Pandemic (HiN1) 2009, 2011. Dis- 
ponível em: https://bit.ly/3gkdIOK. Acesso em: 20 ago. 2020. 


ZIMMERMAN, E. Narrative, Interactivity, Play and Games: Four 
Naughty Concepts in Need of Discipline. In: WARDRIP-FRUIN, 
N.; HARRIGAN, P. (Eds.). First person: new media as story, per- 
formance, and game. Cambridge: The MIT Press, 2004, p. 154- 
164. 








